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Abstract:

Online learning is a global way and implemented today. Modern teaching techniques are of vital importance for the teacher and the
student, due to their constant training in technological tools and the current situation in which we find ourselves, to have an updated
educational system requires technologies with increasing use of digital games and applied sciences in a learning environment,
affecting the student in their training. The greatest challenge for a professor is to prepare his content more quickly and to successfully
conclude the class session at a distance and with a large number of distractions. Each group you teach has different personalities,
abilities, and learning preferences. The next generations of students have a tremendous advance over the digital age, enabling the
teacher to create a variety of activities that maintain the interest in learning. To obtain a learning activity, it must be well designed for
the learning process to be effective and with its respective implementation. Learning based on the integration of pre-established
plugins plays an important role in the teacher, allowing participation, interaction and collaboration in a classroom and delivering better
results. The proposal presented in this document allows the development of didactic and practical material for new students in
mathematical skills, allowing them to reinforce their skills in possible subjects of their professional career.
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Resumen:

El aprendizaje en linea es una forma global y puesta en préctica hoy en dia. Las técnicas de ensefianza moderna son de vital importancia
para el docente y el estudiante, por su constante capacitacion en herramientas tecnoldgicas y la situacion actual en la cual nos
encontramos, para contar un sistema educativo actualizado se requiere de tecnologias con uso creciente de juegos digitales y ciencias
aplicadas en un entorno de aprendizaje, afectando al estudiante en su formacién. EI mayor reto que posee un catedratico es la
preparacion de su contenido con mayor rapidez y concluir exitosamente la sesién de clase a distancia y con gran cantidad de
distractores. Cada grupo al que imparte clase posee diferentes personalidades, capacidades y preferencias de aprendizaje. Las
generaciones préximas de estudiantes poseen un avance enorme sobre la era digital, propiciando al maestro crear una variedad de
actividades que mantengan el interés por aprender. Para obtener una actividad de aprendizaje, debe estar bien disefiada para que el
proceso de aprendizaje sea efectivo y con su respectiva implementacion. El aprendizaje basado en la integracién de complementos
preestablecidos juega un papel importante en el profesor, lo que permite que exista la participacion, interaccion y colaboracién en un
salén de clases y entregando mejores resultados. La propuesta realizada que presenta este documento permite la elaboracién de un
material didéctico y préctico para los estudiantes de nuevo ingreso en habilidades matematicas permitiendo reforzar sus competencias
en posibles asignaturas de su carrera profesional.
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Introduccioén

A través de los avances tecnolégicos de vanguardia y un
sistema educativo mas globalizado, las practicas de
aprendizaje han ido incorporando nuevas herramientas
con un enfoque en el uso de tecnologias y se ha vuelto
casi una obligacion en diferentes areas laborales. Los
actuales modelos educativos presentan desafios
importantes, uno de ellos es la innovacion el proceso de
enseflanza-aprendizaje, considerando que la clase
tradicional supone a nuevos cambios metodolégicos y
actitudinales. Otro es la independencia del tiempo vy el
espacio, con un mejor acceso a la educacion a través de
medios electronicos, material establecido en linea y la
educacion semipresencial (Blended learning). Por lo que
el aprendizaje a través de plataformas virtuales permite la
innovacion entre la teoria-practica para la formacion de los
estudiantes y generando un significativo desempefio.
Considerando que el rol del profesor incluye recursos
tecnoldgicos, metodologias innovadoras y modelos de
disefio instruccional que integren las herramientas de
Tecnologias de la Informacion. Cabe resaltar que los
procesos pedagogicos necesitan de estas herramientas
para cumplir sus objetivos y no quedarse relegados con
un modelo educativo menos enriquecedor y sin capacidad
de adaptarse. Generando beneficios en un area
especifica: Educacion. Esto con el fin de superar las
barreras y limitaciones de tiempo establecidas en la
educacién base, seleccionando un nuevo ritmo de
ensefianza, con mejores servicios y calidad en materiales
personalizados, asi como un seguimiento, autoevaluacion
y monitorizacion en el rendimiento del alumno,
convirtiendo a este como un agente activo entre la practica
docente y el aprendizaje electronico. Manifestando las
caracteristicas anteriores, se pueden implementar en un
solo modelo educativo a través de una mezcla de
actividades en redes digitales y que cada sesion de clase
presente un disefio educativo bien balanceado.

El presente trabajo describe cémo se va a llevar a cabo la
implementacién de un curso en la plataforma virtual
Moodle del area Académica de Tecnologias de la
Informacién, con su respectiva plantilla y plugins para
brindar una mejor usabilidad tanto al docente como a los
alumnos.

Una de las causas principales que se tomaron en cuenta
para llevar a cabo este proyecto, es el bajo desempefio
gue han presentado algunos alumnos de nuevo ingreso
en sus habilidades matematicas. Teniendo como
resultado algunas dificultades a la hora de tomar materias
de I4gica, aritmética, algebra, entre otras

Para combatir este problema, se busca crear un curso
propedéutico con el cual adquieran o refuercen
habilidades de aritmética y algebra basica, haciendo uso
de la plataforma virtual, asi como de herramientas

adicionales (PhET Simulations, H5P, Juegos, entre otros).
Cabe mencionar, que diversas instituciones tanto del pais
como del mundo hacen uso de estas herramientas.

Metodologia y Procedimientos

Las tecnologias en el aspecto educativo permiten que se
les observe en cualquier interés particular.

Metodologia ADDIE

ADDIE es el acrénimo de las 5 fases del sistema
instruccional. [1]. El concepto de disefio instruccional se
remonta a la década de 1950. Pero no fue hasta 1975 que
se disefio ADDIE, establecida por la Universidad del
Estatal de Florida. Consta del Andlisis (Analyze), disefio
(Design, desarrollo (Development), implementacién
(Implementation) y evaluacion (Evaluation). Es un plan
estratégico para el disefio del curso y para desarrollar
programas educativos y de capacitacion. Los educadores,
disefiadores de instruccion y desarrolladores de
capacitacion encuentran este enfoque muy util porque
tener etapas definidas claramente facilita la
implementacion de herramientas de capacitacion
efectivas. Como modelo de identificacion, ADDIE ha
encontrado una amplia aceptacion y uso. Debido a la
estructura jerarquica de los pasos, uno tenia que
completar el proceso de forma lineal, completando una
fase antes de comenzar la siguiente.

Los practicantes a lo largo de los afios han realizado
varias revisiones en las etapas de la versién jerarquica
original. Esto ha hecho que el modelo sea més interactivo
y dinamico. Fue a mediados de la década de 1980 cuando
aparecio la version similar a la version actual. Hoy en dia,
lainfluencia del método ADDIE se puede ver en la mayoria
de los modelos de ID que se utilizan. Estos 5 componentes
se presentan de la siguiente manera:

Evaluacion Disefio

' Desarrollo
Analisis

Puede considerarse como la "Etapa de fijacion de
objetivos". El enfoque del disefiador en esta fase esta en
el publico objetivo. También es aqui donde el programa
coincide con el nivel de habilidad e inteligencia que
muestra cada estudiante / participante. Esto es para
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asegurar que lo que ya saben no se duplicara, y que el
enfoque se centrard en temas y lecciones que los
estudiantes aln tienen que explorar y aprender. En esta
fase, los instructores distinguen entre lo que los
estudiantes ya saben y lo que deberian saber después de
completar el curso.

Se deben utilizar varios componentes clave para
garantizar que el andlisis sea exhaustivo. Los textos y
documentos del curso, los planes de estudio y el internet
deben ser empleados. Con la ayuda de materiales en
linea, como cursos en linea, se puede determinar una
estructura como la guia principal para el programa de
estudios.

Disefo

Determina todos los objetivos, las herramientas que se
utilizaran para medir el rendimiento, diversas pruebas,
andlisis de temas, planificacion y recursos. En la fase de
disefio, el enfoque se centra en los objetivos de
aprendizaje, el contenido, el analisis de la materia, el
ejercicio, la planificacion de la leccion, los instrumentos de
evaluacion utilizados y la seleccién de medios.

El enfoque en esta fase debe ser sistemético con un
proceso ldgico y ordenado de identificacion, desarrollo y
evaluacion de las estrategias planificadas que apuntan al
logro de los objetivos del proyecto. Debe seguir un
conjunto de reglas muy especifico, y cada elemento del
plan de disefio instruccional debe ejecutarse con atencion
al detalle. Ser un factor estricto para los detalles es crucial
para el éxito de la etapa de disefio. Este enfoque
sistematico asegura que todo cae dentro de una estrategia
racional y planificada, o un conjunto de estrategias, que
tiene el objetivo final de alcanzar los objetivos del
proyecto.

Desarrollo

Comienza la producciéon y prueba de la metodologia
utilizada en el proyecto. En esta etapa, los disefiadores
hacen uso de los datos recopilados de las dos etapas
anteriores y usan esta informacion para crear un programa
gue transmitira lo que se debe ensefiar a los participantes.
Silas dos etapas anteriores requerian planificacion y lluvia
de ideas, la etapa de Desarrollo se trata de ponerlo en
practica. Esta fase incluye tres tareas, a saber, redaccion,
produccién y evaluacioén. Por lo tanto, implica la creacion
y prueba de los resultados del aprendizaje.

Implementacién

Refleja la modificacion continua del programa para
garantizar la méxima eficiencia y obtener resultados
positivos. Aqui es donde los ID se esfuerzan por redisefiar,
actualizar y editar el curso para garantizar que se pueda
entregar de manera efectiva. "Procedimiento” es la
palabra clave aqui. Gran parte del trabajo real se realiza
aqui, ya que las identificaciones y los estudiantes trabajan

de la mano para capacitarse en nuevas herramientas, de
modo que el disefio pueda evaluarse continuamente para
una mejora adicional.

La evaluacion del disefio se realiza en la fase de
implementacion. Los disefiadores desempefian un papel
muy activo en esta etapa, que es crucial para el éxito del
proyecto. Los desarrolladores deben analizar, redisefiar y
mejorar constantemente el producto para garantizar la
entrega efectiva del producto. EI monitoreo meticuloso es
imprescindible. En esta fase se realiza una evaluacion
adecuada del producto, curso o programa, con las
revisiones necesarias y oportunas. Cuando los
instructores y los alumnos contribuyen activamente
durante el proceso de implementacion, se pueden realizar
modificaciones instantaneas en el proyecto, haciendo que
el programa sea mas efectivo y exitoso.

Evaluacién

Es la etapa en la que el proyecto esta siendo sometido a
pruebas finales meticulosas sobre qué, cémo, por qué,
cuando de las cosas que se lograron (o no se lograron) de
todo el proyecto. Esta fase se puede dividir en dos partes:
formativa y sumativa. La evaluacion inicial realmente
ocurre durante la etapa de desarrollo. La fase de
formacion ocurre mientras los estudiantes y las
identificaciones estan realizando el estudio, mientras que
la parte sumativa se produce al final del programa. El
objetivo principal de la etapa de evaluacion es determinar
si se han cumplido los objetivos y establecer qué se
requerira para avanzar con el fin de promover la eficiencia
y la tasa de éxito del proyecto.

DESARROLLO

1. Identificacion de caracteristicas moodle 3.2.1
De acuerdo con la informaciébn que proporciona la
plataforma y su versién “3.2 se enfoca en mejorar la
experiencia del usuario y en la Accesibilidad” [2] con
énfasis en los roles:
e Para profesores.

Caracteristica

1.Mejor navegacion

con Boost con
Bootstrap 4

Descripcion
Aplicacion de un disefio
web responsivo para
mejorar la navegacion en
cursos. [3]

Modernizar la experiencia
en la edicion de cursos.
[2]

Soporte a través de
Video.JS para varios
dispositivos y
navegadores compatibles
de Escritorio: Cromo,
Firefox, Safari, Borde e
Internet Explorer.

Mévil: MobileSafari y
Google Chrome. [4]

2.Menus con
engranes

3.Reproductor de
medios
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4.Graficas interactivas | Los reportes se muestran
de forma dindmica a cada
participante del curso. [5]
Permite cambiar la fecha
limite de una tarea para
varios individuos o grupos.

[6]

5.Anulacién de
actividad

e Para todos los usuarios.

Caracteristica
1.Mensajeria y alertas

Descripcion

Acceso rapido a
notificaciones y
mensajes desde
cualquier lugar. [7]
Permite soporte a
exédmenes fuera de linea
y configuraciones en
nivel administrador a
través de la aplicacion.

[8]. [9]

2. Recopilacion de informacion de acuerdo con el
temario propuesto del curso

Aritmética - Operaciones Bésicas. De acuerdo con la
informacion proporcionada, son cuatro operaciones
matematicas: la suma, la resta, la multiplicacion y la
division. Las operaciones basicas de las matematicas nos
sirven mucho para la vida cotidiana. [10]

2.A.P.P. Mobile

3. Adicién de plugins de interaccion en el aula virtual
A partir de la péagina oficial de la plataforma, podemos
observar para la compatibilidad de la version 3.2.1 en sus
elementos adicionales y para el uso de actividades, los
siguientes maédulos:

e Geogebra

e Algebra

e H5P

e E-Voting

e Juegos

4. Identificacion de software complementario para
material didéctico

Para el proceso de seleccion, en el caso del docente, se
obtuvieron los elementos como:

e Kahoot!. El aprendizaje social que promueve esta
plataforma es basada en juegos y es gratuita para
profesores. Permite crear cuestionarios de opcién
multiple, incluyendo el agregado de videos,
imagenes y diagramas a las preguntas para
amplificar el compromiso. Fomenta la participacion
grupal a través de cada alumno con su propio
dispositivo sin poseer una cuenta dentro de la
plataforma. [11]

e GoCongr. Es una plataforma de aprendizaje social y
académica en la que se le pueden proporcionar
tanto como al docente y estudiantes compartir los
objetos de aprendizaje. De igual forma, posee la
creacion de mapas mentales, juegos de preguntas y
respuestas, diapositivas y tarjetas para memorizar.

Lo que favorece a esta plataforma es su soporte
bajo dispositivos iOS y Android, lo que permite
trabajar desde cualquier parte o considerar para el
estudiante, su propio bloc de notas para cualquier
clase. Cabe resaltar que si requieren de mayor
almacenamiento para compartir sus recursos entre
profesor-alumno, sélo soporta hasta 50 M.B. en
archivos y teniendo un plan de pago colectivo o
individual y combina los beneficios de potentes
herramientas de aprendizaje junto con el apoyo de
una comunidad de estudiantes y profesores activa.
[12]

e PhET Simulations. A través de la Universidad de
Colorado, las simulaciones de PhET se basan en
simulaciones interactivas gratuitas de matematicas y
otras ciencias. Se basan en la investigacion
educativa extensiva e involucran a los estudiantes
mediante un ambiente intuitivo y similar a un juego,
en donde aprenden explorando y descubriendo
[13]. Estos simuladores se eligieron con el proposito
de proporcionar al alumno como recurso externo en
el curso.

e ThatQuiz. Se basa en diferentes ambitos
matematicos: Desde fracciones, conceptos bésicos,
geometria, etc. Posee un ambiente multilenguaje
para mayor y no requiere que un alumno posea una
cuenta para utilizarlo. Es un sitio bastante sencillo,
se tomaran las aplicaciones en el tema de
expresiones algebraicas. [14]

e Calcu World. Posee multiples calculadoras
matematicas para la implementacion a través de
frames que faciliten el aprendizaje como la
calculadora de niumeros primos, tablas de
multiplicar, porcentajes, radicacion, division,
fracciones, entre otros. Asi mismo, tiene para otras
areas de interés. [15]

5. Apariencia y navegacion de plantilla Lambda

e Compatibilidad Moodle 3.2.1- Lambda. Contiene
soporte multilenguaje, adaptaciones de bloques con
personalizado H.T.M.L., permite combinaciones de
tipografias a través del C.S.S., cuenta con enlace
adicional para el acceso por autentificacion de
cuentas Facebook, Google, Microsoft y con amplia
flexibilidad en el disefio. A continuacion, se presenta
la ficha técnica del tema a implementar con la
version 3.2.1 de la plataforma:

Caracteristica
Ultima version

Descripcion
17 de Junio de 2019

Creacion 28 de noviembre de 2019
Compatible con IE8, IE9, IE10, IE11,
navegadores Firefox, Safari, Opera,

Chrome, Edge

Moodle 3.5, Moodle 3.4,
Moodle 3.3.x, Moodle
3.2.x, Moodle 3.1.x,
Moodle 3.0.x, Moodle

Versién(es) moodle
compatibles
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2.9.x, Moodle 2.8.x,
Moodle 2.7.x, Moodle
2.6.x, Moodle 2.5.x

Lenguajes soportados | P.H.P., C.S.S. y J.S.

[13]

6. Caracteristicas de los plugins para interaccion
e GeoGebra. Para el ambito de ciencias exactas se

reconoce que esta herramienta es un potente

software de matematicas para todo nivel educativo.

Relne dinamicamente geometria, algebra,

estadistica y calculo en registros graficos, de

andlisis y de organizacién en hojas de célculo.

GeoGebra, con su libre agilidad de uso, congrega a

una comunidad vital y en crecimiento. En todo el

mundo, millones de entusiastas lo adoptan y

comparten disefios y aplicaciones de GeoGebra.

Dinamiza el estudio. Armonizando lo experimental y

lo conceptual para experimentar una organizacion

didactica y disciplinar que cruza matematica,
ciencias, ingenieria y tecnologia [14]. Dentro de las
caracteristicas que posee como modulo en la
plataforma de Moodle se encuentran involucradas
en las actividades:

1. Permite incrustar facilmente las actividades de
GeoGebra en algunos cursos de Moodle.

2. Facilita el rastreo de los estudiantes porque
almacena la puntuacion, la fecha, la duracion y
la construccién de cada uno de los intentos
realizados por los usuarios.

3. Los estudiantes pueden guardar el estado de las
actividades para continuarlas més tarde. [15]

4. El complemento de tipo de pregunta de
GeoGebra permite a los maestros configurar
preguntas que pueden resolverse y verificarse
autométicamente utilizando GeoGebra. el
estudiante tiene que resolver la tarea en
GeoGebra.

a. El estado del applet se guarda en Moodle
para su calificacion o en caso de que haya
sido posible calificar automaticamente la
tarea para su revision.

b. Eltipo de pregunta admite la aleatorizacion
de los controles deslizantes en el applet y
las variables de sustitucion en el texto de la
pregunta con los valores de este control
deslizante.

c. Sihay objetos booleanos presentes en el
applet que indican la correccién de una
solucién, esos objetos se pueden usar para
calificar automaticamente. [16]

e Algebra. La interaccion basada en esta disciplina

elemental se compone con un tipo de pregunta

algebraica donde las respuestas de los alumnos se

tratan como una expresion algebraica y se
comparan con las respuestas proporcionadas por el
instructor utilizando las reglas basicas del algebra.
[17]
Contenido Interactivo-H5P. A la hora de crear
actividades o recursos para los estudiantes, el
docente presenta situaciones mas complejas:
tiempo para el disefio y creacién de objetos de
aprendizaje mas rapidos y eficientes, poco
conocimiento con las herramientas basadas en la
computacion y sin actualizar, el formato mas
adecuado a la hora de compartirlos con sus
alumnos. Un gran beneficio con H5P es que le
permite compartir y reutilizar facilmente el contenido.
[18]
Conforme el avance tecnolégico se ha hecho mas
grande, llega este instrumento con una gran
variedad de opciones para presentar contenido e
insertar informacion adicional para una mejor
experiencia de aprendizaje.
H5P cuenta con actividades para su creacidon como:

— Acordeones

— Secuencias de imagenes

— Pruebas aritméticas

— Gréficas

— Tareas para arrastrar palabras

— Cuestionarios personalizados

— Preguntas falso/verdadero

—  Entre otros [19]
E-Voting. Este mddulo puede ser usado para
permitir que los estudiantes puedan votar a través
de su teléfono inteligente o su computadora portétil
y que los resultados se muestren en un gréfico en
tiempo real.
La actividad de E-Voting es ideal para captar la
atenciébn de grupos amplios. Aumenta las
interacciones entre "profesores-alumnos". Por lo
tanto, es compatible con un tipo de actividad de clase
volteada.
La votacion electronica se puede utilizar en clase
para verificar los conocimientos al final de un curso
0 para animar presentaciones tedricas. [20]
Juegos. A partir de un cuestionario, glosario de
términos o banco de preguntas pueden establecerse
los siguientes juegos como recursos:

- Hangman

—  Crucigrama

—  Cryptex

—  Millonario

—  Sudoku

— Serpientes y Escaleras

— Laimagen oculta

—  Libro con preguntas [21]
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Resultados

Como resultado se tiene la implementacion del curso en
la plataforma Moodle con el contenido del curso de
habilidad Matematica en donde se implementd la
plataforma Lambda y los plugins mencionados.

Navegacion en el curso
Para la creacién del curso y su navegacion se
establecieron los siguientes apartados en formato de
rejilla:

e Bienvenida al curso
Consiste en proporcionar al alumno los datos generales
del docente para mayor duda o aclaracion:

e Nombre del catedréatico

e Correo electrénico

e Teléfono celular

e  Ubicacion de su cubiculo

e Trayectoria

e Horario de asesoria

e Presentacion de la asignatura

De acuerdo con el temario se establecen dos unidades
que se presentan como Aritmética y Algebra que
posteriormente sus actividades estaran por separado.

Aritmética

Esta seccién se implementan los recursos para los
alumnos sobre las operaciones bésicas de la materia, la
aplicacion de la ley de los signos, los nameros
fraccionarios, mdltiplos y divisores, la regla de tres y la
teoria de conjuntos.

Algebra
Se crearon objetos de aprendizaje para el uso de las
expresiones algebraicas, los monomios y sus casos
practicos, los polinomios y sus operaciones, la
factorizacion, las fracciones algebraicas incluyendo
ecuaciones de primer y segundo grado.
Formatos de entrega de actividades
Se estableceran con la siguiente informacion:

e Nombre de la actividad

e Valor

e Fecha programada

Las modificaciones que se establecieron para la
plataforma son las siguientes:

t

Ingresar

=

La pantalla muestra un fondo blanco y una imagen
considerando por cuestiones de disefio retirarse e
introducir un video de acceso al aula virtual. Teniendo
como resultado la siguiente imagen con el formato de
entrada al curso de lado izquierdo e incrustacion del video.

Como se puede apreciar en la figura 1, con su
respectivo formato de rejilla y con representaciones
gréficas, los 5 apartados que se identifican para el curso
de Habilidades Matematicas.

Habilidad Matematica

Satrrundo Preduntacion de ls ssign.. Aritmétice

Figura 1. Navegacion del curso

El apartado de bienvenida para el curso se establecio
un formato para que el docente proporcione los
datos a su grupo:

Rerrvanite

Bienvenidos al curso de "Habilidades Matematicas”

DATOS DAL DOCENTE

Figura 2. Formato de datos generales del docente
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Figura 7. Teoria Figura 8. Ejercicio con H5P

de radicacion
1.8 Teoria - Radicacién 1.8 Radicacion
Respongds cormecipmens

1442
Algoritmo del calcule

729
729)2

Frogurra 1 tv 10 prag

Figura 9. Ejercicio con
H5P de potenciacion

Figura 10. Radicales y
exponentes

1.8 Potenciacion 1.8 Radicales y exponentes

Kokl & Nanenens

Pt = a=

En la seccidon de presentacion de la asignatura se
define el apartado de contenido de curso para

Aritmética y Algebra:

Pram sentacides du e asigeature

Figura 3: Contenido del curso

Para el caso de formato de entrega de cada unidad,
se evaluara con el siguiente disefio:

ACTIVIDAD VALOR FECHA PROGRAMADA
Examen 60% 05 de Agosto de 2019

Figura 4. Formato de entrega de actividades

El Ultimo apartado se utilizé una encuesta de
evaluacién de tipo COLES (Real) para la evaluacién
del curso.

Encuesta de evaluacion del curso

Relevancia

Figura 5. Encuesta de evaluacion

Para el caso de los temas del curso, se visualizaran

cada uno como el siguiente ejemplo.
1.1. OPERACIONES BASICAS

Figura 6. Estructura de cada tema.

Implementacién de Objetos de Aprendizaje

Para los fines practicos, las ecuaciones y su traduccion a
la plataforma fue un reto debido al reconocimiento del
lenguaje. Considerando que las otras herramientas que se
presentan en este articulo sean otra alternativa de lo que
posee la plataforma y sus herramientas adicionales para
el &mbito matematico. Para el disefio de cada material, a
partir de imagenes, textos y frases cortas permitieron que
se lograra con satisfaccion los juegos complementarios
gue posee cada tema y sus ejercicios. Como factor
importante, el tiempo y la organizacion de este proyecto,
se espera que la aplicacion de la primera evaluacion y el
término del curso se encuentren los resultados positivos y
significativos. Ya se disefié la estructura del curso, se
implementaron los objetos de aprendizaje y esta préximo
a agregar a los estudiantes de nuevo ingreso.
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