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1. INTRODUCCION

La utilizacién de la tecnologfa ha generado una profunda transformacién en la
educacién universitaria en los dltimos afios. Esto ha posibilitado una mayor flexibilidad y
personalizacién en los métodos de ensefianza y aprendizaje. La integracién de enfoques activos
y constructivistas en la formacién de los futuros docentes ha sido un elemento clave en esta
evolucién. Asimismo, esta tendencia ha estimulado la implementacién de estrategias
pedagdgicas que involucran el trabajo en colaboracién, apoyado en situaciones reales
préximas y contextualizadas en la historia reciente.

En este contexto, las narrativas digitales han emergido como un recurso fundamental en
la capacitacién de los futuros docentes. Esto se debe a que no solo facilitan el desarrollo de
habilidades tecnoldgicas, sino que también fomentan la mejora de la comunicacién, el
pensamiento critico y la creatividad.

A su vez, las narrativas constituyen una forma poderosa de conectar con los demis y
transmitir ideas y valores. En el contexto de la educacidn, las historias pueden ser una
herramienta valiosa para ensefiar conceptos complejos de manera signiﬁcativa, y para
fomentar la empatia y la comprensién entre los estudiantes. Ademds, pueden ser una forma
efectiva de involucrarlos en el proceso de aprendizaje, lo que puede aumentar su motivacién
y compromiso.

El presente estudio describe una intervencién educativa que tendré lugar en la asignatura
"Literatura Espafiola” del Grado en Educacién Primaria de una universidad espafiola. Esta
propuesta tiene como objetivo principal el desarrollo de competencias fundamentales en la
formacidn de los futuros y futuras docentes a través de la creacidn de narrativas digitales. Los

y
y las estudiantes participardn en un proyecto en el que trabajarin en equipos para elaborar sus
propias historias, basadas en la vida de las poetas coetdneas a la Generacién del 27. Para ello,
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empleardn herramientas digitales, y aplicardn los conocimientos y las habilidades adquiridas
en la asignatura.

La intervencién educativa se ha disefiado siguiendo los principios del disefio universal
para el aprendizaje (DUA), con el objetivo de asegurar su accesibilidad para todos los
estudiantes, independientemente de sus necesidades educativas, habilidades e intereses.
Ademis, la propuesta didictica se basa en el enfoque pedagdgico de aprendizaje basado en
proyectos (ABP), que se enfoca en el desarrollo de habilidades y conocimientos a través de
actividades concretas y contextualizadas en una propuesta global. De este modo, se promueve
el aprendizaje activo, la colaboracidn, la creatividad y se fomenta una formacién inclusiva.

El texto presenta una fundamentacién tedrica de los conceptos clave aplicados en la
intervencidn, asi como una descripcién del disefio y estructura de esta. Ademds, se detalla el
enfoque evaluativo empleado, con la finalidad de que pueda servir como guia para cualquier
docente interesado en aplicarla. Finalmente, se exponen los resultados esperados y se plantean
futuras lineas de investigacién.

2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. De las narrativas a las narrativas digitales

La narracién es una actividad intrinseca al ser humano y una de las formas mds antiguas
de compartir informacién y conocimiento. A lo largo del progreso de la humanidad, la
narrativa ha evolucionado junto con los medios de comunicacién, desde los primeros relatos
orales transmitidos de generacién en generacién hasta los recursos digitales mds recientes.

En la antigtiedad, las narrativas se transmitfan a través de la tradicién hablada, aunque el
posterior desarrollo de la escritura provocd su traslacién al nuevo medio y la creacién de
elementos culturales como los cuentos populares, los mitos y las leyendas. Durante la Edad
Media se popularizaron los cuentos épicos, las historias de caballerfa, y las novelas de
aventuras. Posteriormente, las obras de teatro fueron protagonistas durante el Renacimiento
y en el siglo XV, la invencién de la imprenta permitié que las narrativas se volvieran mds
accesibles. Con el desarrollo de las primeras tecnologfas de impresién, los libros se abarataron
y su produccién y distribucién se volvieron mds sencillas. En el siglo XIX, los géneros
novelisticos y teatrales se popularizaron y, con el movimiento moderno, el desarrollo de la
comunicacioén: la llegada de la radio, el cine y la televisidn, las narrativas se enriquecieron con
nuevas formas de expresién gracias a los diversos medios audiovisuales que se fueron
desarrollando y consolidando con el tiempo.

La irrupcién de las tecnologias digitales a principios del siglo XXI permitié una
transformacién radical en la narrativa al ampliar el abanico de posibilidades y estar al alcance
de casi todo el mundo. Si bien la imprenta habia permitido la distribucién del conocimiento,
internet y la web posibilitaron la creacién y el intercambio de contenidos de manera mds
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sencilla y accesible, sin apenas esfuerzo ni coste. Este cambio provocé una evolucién hacia un
concepto mds amplio de narrativa, conocido como narrativa digital. (Hermann-Acosta y
Pérez-Garcias, 2019).

Las narrativas digitales pueden ser definidas te6ricamente como la accién y el resultado
de contar historias utilizando herramientas tecnolégicas que permiten la integracién de
imagen, sonido y video. Estas historias son posteriormente distribuidas a través de medios
electrénicos, como la televisién, el cine, la radio, los videojuegos y las redes sociales. Es
importante destacar que la evolucién de las tecnologfas digitales ha permitido su creacién y
difusién de una manera mds sencilla y accesible para una gran cantidad de personas (Gil-
Mediavilla et al., 2023).

Desde un enfoque prictico, una narrativa digital es una historia que se cuenta a través de
medios electrénicos y que utiliza elementos interactivos y multimedia para involucrar al
espectador de forma mds inmersiva que la narrativa tradicional. La tecnologfa ha
revolucionado la forma en que se cuentan y se consumen historias, permitiendo la exploracién
de formas innovadoras y dindmicas de narracién. Ademds, la incorporacién de nuevas
herramientas digitales ha ido transformando los hibitos de consumo de la sociedad, con
ejemplos como los videojuegos, la realidad virtual y aumentada, las aplicaciones méviles y las
redes sociales. Incluso los nuevos campos que se estdn abriendo, como el de las inteligencias
artificiales, ofrecen nuevas posibilidades muy interesantes.

En este contexto, es necesario destacar también el concepto de narrativas transmedia,
que consiste en la utilizacién de varios medios y plataformas para contar una historia, lo que
permite enfocar el relato de diferentes maneras y desde diversas perspectivas (Scolari, 2014;
Amador-Baquiro, 2018). Las narrativas digitales y transmedia han demostrado ser una
herramienta poderosa para conectarse con un publico amplio y diverso, gracias a que ofrecen
una experiencia unica de consumo de contenido y permiten una mayor interaccién con el
publico, adaptindose a audiencias diversas. Esta nueva forma de contar historias ha abierto
un sinfin de posibilidades para explorar sus aplicaciones en diversos terrenos, incluyendo el
mundo educativo, el cual ha encontrado en ellas un aliado para mejorar el aprendizaje y
fomentar la creatividad de los estudiantes.

2.2. Las narrativas digitales en la formacién universitaria en la lengua y la
literatura del Grado en Educacién Primaria

En el émbito educativo, el uso de narrativas digitales se ha expandido debido a diferentes
factores. Uno de los principales es la capacidad de estas herramientas para permitir una mayor
interaccién con el contenido, asi como para incorporar una amplia variedad de medios de
expresién. Ademds, pueden ser adaptadas para satisfacer las necesidades y caracteristicas de
cada estudiante, lo que las convierte en una herramienta muy versdtil. Desde un punto de vista
pedagdgico, su uso se justifica porque pueden fomentar la creatividad y la colaboracién entre
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los estudiantes, asi como mejorar sus habilidades digitales, la resolucién de problemas y las
habilidades comunicativas (Villa Enciso et al., 2016).

La integracién de las narrativas digitales en la formacién de los futuros maestros y
maestras permite abordar de manera efectiva la competencia digital, una de las destrezas clave
y que se considera esencial para la participacién activa en la sociedad del conocimiento. Al
trabajar con herramientas digitales, los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar
habilidades relacionadas con el uso de la gestiéon de informacién con instrumentos
tecnoldgicos y la comunicacion en entornos digitales. (Acevedo, 2021).

En el modelo educativo actual, que busca que el alumnado sea el protagonista de su
proceso de aprendizaje, la narrativa digital ha demostrado ser una herramienta pedagdgica
adecuada. Esto se debe a que permite a los estudiantes de magisterio experimentar con
diferentes roles, perspectivas y problemas en un entorno seguro y controlado, al mismo
tiempo que contribuye al desarrollo de habilidades criticas y creativas. En particular, estos
aspectos resultan de gran importancia en diddcticas especiﬁcas como Lengua y Literatura,
dado el papel central que desempefia la competencia comunicativa tanto oral como escrita.

La aplicacién de narrativas digitales como herramienta pedagdgica ha sido objeto de
diversas investigaciones que han confirmado sus beneficios en la formacién de futuros
docentes. Un ejemplo es el estudio realizado por Ibarra-Rius y Ballester-Roca (2016), en el
que se trabajé con la produccién de narrativas digitales en la diddctica de la literatura
contempordnea. Los estudiantes del Grado en Educacién Primaria y en Educacién Infantil
disefiaron diferentes propuestas dirigidas a las respectivas etapas educativas, logrando
fomentar la competencia comunicativa en cuanto a la oralidad y la produccién textual, y
mejorando la creatividad del alumnado desde la alfabetizacién medidtica y digital.

Otros trabajos como el de Torralba (2018) corroboran que se consigue una mayor
motivacién e interaccién con los propios contenidos y los creados por el resto de los
estudiantes. En su intervencién con estudiantes del Grado en Educacién Primaria se
desarrollan narrativas digitales concretadas en resefas literarias a través de Youtube, una
experiencia que no incluye inicamente formacién en competencia TIC y comunicativa, sino
que busca profundizar en el fomento lector a partir del sentido critico de la lectura y la

socializacién.

De similar forma, la experiencia de Villalustre y del Moral (2014) constata que un alto
porcentaje de futuros docentes logra un alto nivel de competencias creativas y digitales,
mientras que un porcentaje destacable consigue logros destacables en su destreza narrativa. En
este caso, los futuros maestros y maestras elaboraron cuentos mediante la técnica de animacién
stop-motion para su utilizacion diddctica en el aula de primaria, con el fin de transmitir valores
como la amistad, la solidaridad y el respeto.

Por otro lado, existe otro importante campo de trabajo desarrollado con narrativas
digitales apoyadas en realidad aumentada (Pefia-Acufia y Martinez-Sala, 2022). En este caso,

— 592 —



se experimenta con los cuentos en este formato y se disefia una estrategia docente que los
integra con el fin de conocer sus posibilidades educativas y evaluarlos. Los resultados
demuestran una inclinacién favorable a considerarlos como una herramienta significativa
para el aprendizaje de lalengua, asi como un mayor interés del alumnado en su propio proceso
de enseflanza-aprendizaje.

Todos estos trabajos justifican el uso de narrativas digitales, ya que demuestran su
capacidad para mejorar la comprensién de conceptos, fomentar la creatividad y el
pensamiento critico, y aumentar la motivacién y participacién de los estudiantes. Por tanto,
es evidente que las narrativas digitales son una herramienta valiosa para la formacién de los
docentes del futuro y que es necesario seguir explorando y utilizando esta herramienta en la
educacién universitaria, especialmente en las titulaciones de magisterio.

2.3. Metodologia para el disefio de narrativas digitales

Las caracteristicas de las narrativas digitales se alinean con los principios del disefio
universal para el aprendizaje (DUA) y el aprendizaje basado en proyectos (ABP), lo que las
convierte en una herramienta valiosa para trabajar en contextos universitarios. Ademds,
permiten que los estudiantes desarrollen habilidades criticas, autonomia y trabajo en equipo.
Al enfocarse en la accesibilidad, la participacién activa, la motivacién y las habilidades
transferibles, los estudiantes pueden adquirir conocimientos de manera significativa y mejorar
su compromiso con el aprendizaje.

Por un lado, el DUA busca crear entornos de aprendizaje adaptados a las necesidades y
habilidades individuales de los estudiantes (Rose y Meyer, 2002). Para ello, se recomienda el
uso de estrategias que fomenten la accesibilidad, flexibilidad y simplicidad en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Entre estas estrategias se incluyen la utilizacién de recursos
multimedia, herramientas de apoyo para la lectura y escritura, asi como tecnologias de
asistencia para estudiantes con discapacidades (Parody et al., 2022). Ademds, se destaca la
importancia de promover la colaboracién entre los estudiantes y el uso de actividades con
evaluaciones flexibles (Alba Pastor, 2019).

Por otro lado, el ABP es una metodologfa pedagdgica que se centra en el desarrollo de
habilidades y competencias a través de proyectos concretos y significativos, tiene un enfoque
constructivista y se considera una alternativa a la ensefianza tradicional que se enfoca en la
transmisién de conocimientos. En lugar de esto, esta estrategia pone al estudiante como
protagonista, lo que lo convierte en una herramienta valiosa para desarrollar habilidades
criticas, auténomas y de trabajo en equipo (Bautista et al., 2017; Ausin et al., 2016).

Sobre esta base, la realizacién de una actividad de creacién de narrativas digitales en
contextos universitarios que siga estos principios puede ofrecer varios beneficios significativos
para los estudiantes. Al seguir los principios del DUA, se puede garantizar que los recursos y
actividades sean accesibles y atiendan a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que
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promueve la inclusién y la igualdad en el aprendizaje. A su vez, el ABP permite trabajar en
equipo en proyectos concretos, lo que les da un papel activo en su propio proceso de
aprendizaje y les permite aplicar los conocimientos adquiridos en contextos reales. Esto
aumenta la participacién y ayuda a desarrollar habilidades transferibles que serdn ttiles en su
futuro profesional.

De esa manera, la metodologfa diddctica que se va a poner en préctica adopta un enfoque
pedagdgico constructivista y activo que impulsa a los estudiantes ser agentes de su propio
proceso de aprendizaje. A su vez, se enfoca en la adaptabilidad y flexibilidad para atender a las
necesidades y caracteristicas individuales de cada estudiante. Ademds, el uso de Tecnologfas
de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se integra estratégicamente en la metodologfa,
fortaleciendo las habilidades digitales de los futuros docentes y permitiéndoles aplicar de
manera préctica las estrategias diddcticas aprendidas. Este enfoque holistico enfatiza la
adquisicién de conocimientos a través de la implicacién activa y la reflexidén critica,
preparando a los estudiantes para ser educadores eficaces y conscientes en un mundo en
constante evolucién.

3. PROPUESTA DE INTERVENCION.

3.1. Contextualizacién

En este proyecto grupal, los estudiantes creardn y compartirdn narrativas digitales sobre
las poetas coetdneas de la Generacién del 27, conocidas popularmente como Las Sinsombrero.
La eleccién de esta temdtica se debe a la reivindicacidn de incluir el estudio de autoras en el
contexto del primer tercio del siglo XX porque estas no aparecen en los manuales de literatura
debido a la devaluacién de sus producciones artisticas, a menudo ignorada o minimizada en
relacién con la literatura escrita por hombres. Muchas autoras produjeron obras significativas
durante este tiempo y desafiaron las normas de género de la época, utilizando también, la
literatura como una forma de expresion y de resistencia. El estudio de estas figuras y de sus
textos no solo nos permite conocer el trabajo de estas mujeres y sus contribuciones literarias,
sino que también nos ayuda a comprender mejor la sociedad y la cultura del momento.
Asimismo, esta implementacién desaffa y desmantela los estereotipos de género y las
desigualdades persistentes en la literatura y la cultura en general.

La implementacién de estas actividades requerird una planificacién cuidadosa y una
evaluacién adecuada. Ademds, es fundamental que el docente tenga un conocimiento
avanzado del uso de herramientas digitales y estrategias pedagdgicas para obtener el mdximo
provecho de ellas.

El proyecto se realizard en la asignatura "Literatura Espanola” del primer curso del Grado
en Educacién Primaria. Esta actividad se considera una parte integral de la evaluacién de la
asignatura y tiene como objetivo formar a los futuros maestros en el uso de estrategias
did4cticas para ensefiar la literatura, aprovechando las TIC de forma prictica.
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Como se haindicado con anterioridad, el disefio del proyecto se basa en el enfoque activo
y constructivista, siguiendo los principios del DUA, y se adaptard a las necesidades y
caracteristicas individuales de cada estudiante, lo que permitird la aplicacién de los
conocimientos adquiridos en situaciones reales, algo especialmente util de cara a prepararse
para su futura labor docente.

3.2. Objetivos

Desde un entorno educativo en constante evolucién y la revalorizacién de las
competencias digitales y el pensamiento critico, la presente propuesta cuenta con objetivos
estratégicamente seleccionados para abordar las necesidades de los futuros educadores y
educadoras. En primer lugar, uno de los pilares consiste en fomentar el desarrollo de
habilidades digitales, esenciales en la era de la informacién. En segundo lugar, se busca mejorar
el conocimiento y la comprensién de las escritoras coetdneas a la Generacién del 27 y su
contexto histérico y literario. En tercer lugar, se aspira a fomentar la creatividad y el
pensamiento critico, habilidades cruciales para el desarrollo de soluciones innovadoras y el
andlisis reflexivo. Ademds, se trata de incentivar la colaboracién y el trabajo en equipo,
fundamentales para el fortalecimiento de las habilidades interpersonales y el logro de objetivos
comunes, asi como fomentar la motivacién y el interés por la literatura, la reivindicacién de
autoras y las tecnologfas digitales, lo cual es vital para la participacién activa y el compromiso
continuo en un proceso educativo actual e inclusivo.

Sobre estos preceptos se establecen los objetivos de la intervencién que son 1) fomentar
el desarrollo de habilidades digitales; 2) mejorar el conocimiento y la comprensién de las
autoras de principios del siglo XX y su contexto artistico; 3) fomentar la creatividad y el
pensamiento critico; 4) promover la colaboracién y el trabajo en equipo; e S) incentivar la
motivacién y el interés por la literatura, la inclusion, la igualdad y las tecnologias digitales.

3.3. Descripcién y temporalizacién

El proyecto consistird en cinco sesiones, cada una de dos horas de duracién. La primera
sesién serd tedrica, enfocada en aspectos tedricos del contexto y corriente estilfstica de las
generaciones literarias del primer tercio del siglo XX, con especial énfasis en la Generacién del
27. La segunda sesién se centrard en los conceptos bisicos de las narrativas digitales y la
eleccién de las autoras como objeto del proyecto, ademds de la tipologfa de la narrativa digital
y su formato. Entre la segunda y la tercera sesién, los grupos tendrdn tiempo para realizar su
propia investigacién sobre la ﬁgura asignada. En la tercera sesidn, se presentardn las ideas y se
resolverdn las dudas que puedan surgir. También se empezard a trabajar en la creacién del
guion y en la eleccién de las herramientas adecuadas para la narrativa digital. La cuarta sesién
serd una evaluacién intermedia y se ofrecerd retroalimentacién para mejorar la narrativa digital
antes de la entrega final. En la quinta sesién, se presentardn las narrativas al resto de los
compafieros y se realizard un debate y reflexién sobre lo aprendido. Finalmente, después de la
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tltima sesién, se considerard la posibilidad de crear una cuenta en una red social para
compartir los trabajos con la comunidad universitaria.

Como se ha detallado, durante el transcurso de cada sesidn, se abarcarin todos los
aspectos necesarios para el desarrollo del proyecto, desde la explicacién de conceptos tedricos
y précticos hasta la presentacién final de las creaciones de cada equipo. La propuesta de
planificacién es la siguiente:

e Sesidn 1: introduccidn al contexto histérico y literario del primer tercio del siglo XX
y especial enfoque en la Generacién del 27. Se hard notar la carencia de las escritoras
coetdneas y se mostrardn algunas de ellas.

e Sesién 2: introduccidn a las narrativas digitales. Se describirdn los distintos tipos de
narrativas digitales, se mostrardn ejemplos y se ofrecerdn herramientas libres,
gratuitas y en linea para su desarrollo. Se explicardn los detalles del proyecto, se
formardn los equipos y se asignard la autora sobre la que se desarrollard el proyecto.
También se proporcionard una serie de recursos bibliograficos y digitales para ayudar
en la investigacién.

e Sesidn 3: presentacion de la investigacién y comienzo del disefio. Durante la semana,
los equipos deberdn haber realizado una exploracion sobre la escritora asignada. En
esta sesion, presentardn sus hallazgos al docente, resolverin dudas, comenzarin a
disefiar el guion de la narrativa y elegirdn las herramientas que utilizardn para su
creacion.

e Sesién 4: primera versién de la narrativa. Los estudiantes presentardn una primera
versién de su narrativa y recibirdn retroalimentacién y consejos del docente para
mejorarla. Con las indicaciones recibidas, se realizardn las correcciones pertinentes.

e Sesién S: entrega final. Los estudiantes habrin completado una memoria con
informacién detallada del proceso de creacién de la narrativa y del desarrollo del
proyecto. Ademds, presentardn sus proyectos al resto de la clase y se llevard a cabo
una reflexién conjunta sobre todas las exposiciones.

3.4. Evaluaciéon

En un proyecto de esta naturaleza, es fundamental prestar una atenciéon cuidadosa al
proceso de evaluacién. En este caso, se ha elegido emplear una evaluacién formativa y
sumativa. Con respecto a la evaluacién formativa, se llevard a cabo un seguimiento constante
del progreso del proyecto a través de la observacién del trabajo realizado y la revisién de los
avances presentados.

Ademis, se proporcionard una retroalimentacién continua al equipo para que puedan
realizar los ajustes necesarios. La comunicacién en linea serd fundamental en los periodos de
trabajo a distancia entre sesiones, tanto entre los miembros del equipo como con el docente a
través del correo electrénico y del aula virtual, para resolver posibles dudas.

— 596 —



Al final del proyecto se llevard a cabo la evaluacién sumativa, cuyo objetivo serd medir el
rendimiento general de los grupos, los estudiantes y el proyecto en su conjunto. Esta
evaluacién contemplard cuatro aspectos fundamentales. En primer lugar, se evaluard la
narrativa en funcién de criterios como la coherencia y cohesién, asi como la calidad de la
realizacion técnica. En segundo lugar, se valorard la presentacién del proyecto, tanto en
términos de contenido como de forma, teniendo en cuenta la capacidad de los estudiantes
para exponer de forma clara y concisa los resultados del proyecto y su proceso de desarrollo.
En tercer lugar, se evaluard la memoria, tanto en términos de contenido como de forma, para
analizar la capacidad de los estudiantes para documentar adecuadamente el proceso de
desarrollo del proyecto y los resultados obtenidos. Finalmente, se evaluard la participacién de
los estudiantes en el proyecto, tanto en términos de aporte individual como de colaboracién
en el trabajo en equipo, a través de un proceso de autoevaluacién y coevaluacién.

4. CONCLUSIONES

Laintervencién presentada tiene como objetivo general ayudar al alumnado a desarrollar
y mejorar competencias fundamentales para su futuro como profesionales de la educacién.
Entre los resultados deseados se encuentra la mejora de habilidades digitales y de destreza en la
creacién de narrativas digitales, la competencia comunicativa oral y escrita, y una mayor
comprensién y apreciacién de las mujeres literatas y su papel dentro de los movimientos
literarios relevantes de nuestra cultura.

No obstante, es importante considerar las posibles limitaciones de la intervencién, como
la dificultad para garantizar que todos los y las estudiantes tengan el mismo acceso y nivel de
habilidades en tecnologia, lo que puede afectar el progreso individual. Ademds, puede resultar
complicado medir el impacto real de la intervencién debido a la variedad de factores que
influyen en el desempefio académico de los estudiantes.

En cuanto a las lineas futuras de investigacién, se buscardn diferentes estrategias para
superar estas limitaciones y garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a las
herramientas y recursos necesarios para participar plenamente en laintervencion. También se
medird el impacto real de la intervencién en el desempefio académico de los estudiantes y en
los factores que se han estudiado previamente, como el trabajo en equipo, la motivacién y la
mejora de las competencias digital y comunicativa.

Resulta importante destacar que ser un buen docente que utiliza con precisién los
nuevos medios de expresién y comunicacion es esencial para preparar a los estudiantes para el
mundo actual. Las narrativas digitales son una herramienta valiosa para desarrollar habilidades
criticas y creativas; y su inclusién en el aula, puede ayudar a mejorar el rendimiento académico
y las habilidades para la vida. El profesorado debe estar atento a las posibilidades que ofrecen
las nuevas herramientas de trabajo ya que los avances en narrativas no han parado y no parece
que lo vayan a hacer en un futuro cercano. Queda claro que este tipo de iniciativas pedagdgicas
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son necesarias en un contexto universitario de ensefianza a los y las futuras docentes, y por eso
resulta de vital importancia seguir ahondando en su mejora.
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