Proyecto Cientiendo

Por: Marielsa Lopez y Mariano Herrera

Antecedentes y justificacion

Los resultados de las pruebas PISA aplicadas por CICE en 2010 a los alumnos del5 afios de los
liceos de la gobernacidn del estado Miranda al norte de Venezuela, pusieron en evidencia lo pobre
gue ha sido el aprendizaje de las competencias del siglo XXI, y muy especialmente de las
relacionadas con las competencias STEM dentro del sistema educativo regional.

Muy pocos alumnos de 15 afos de edad lograron niveles aceptables de dominio de las
competencias cientificas, en Ciencias y Matematicas. 44% de los alumnos de Miranda no supera
las competencias bdsicas en ciencias y sélo 1% de los alumnos supera los niveles mas altos.

Ademas, se observé una brecha social cuando se hizo evidente que los alumnos de los colegios
privados alcanzan un promedio significativamente superior al de los colegios publicos. El
promedio en Ciencias de los alumnos de escuelas publicas fue de 323 y el de las privadas 442. Por
estas razones se decidié seleccionar como participantes de este proyecto a alumnos de las
escuelas publicas del estado Miranda. Participan en el proyecto Cientiendo 500 alumnos de 6
liceos de la gobernacion del estado Miranda pertenecientes a los estratos socioeconémicos D

y E.

Para el presente proyecto se decidid incluir alumnos entre los 13 y los 14 afios y de 1°y 2° afio de
secundaria, pues ya a los 15 afos los alumnos presentan una acumulacién de carencias de afios
anteriores. Ademds, el primer afio de secundaria es decisivo porque en él ocurre casi el 40% de la
desercién escolar y es en el que se introduce al nifio y adolescente en las competencias del siglo
XXI, tal y como han sido definidas por la FT y por PISA. Al no culminar la escolaridad obligatoriay o
aun culminandola, el diploma obtenido no garantizara el dominio de las competencias cientificas.
Esto disminuira sus oportunidades de acceder a los estudios universitarios y a un empleo digno en
areas de amplia perspectiva como las telecomunicaciones y la investigacidn cientifica.

Con las TIC y la modalidad de retos enviados via SMS dentro del presente proyecto, los
participantes de clases desfavorecidas se familiarizan con el uso de las TIC para aprender
matematicas y ciencias de manera colaborativa y se sienten motivados por temas que suelen
rechazar en la educaciéon formal.

Descripcion del proyecto Cientiendo



El nombre del proyecto es una unién de la primera silaba de “Cien/cia” con las dos ultimas de
“En/tiendo”. También tiene el mismo efecto fonético que la expresidén “Si entiendo”.

El proyecto Cientiendo consiste en proponer actividades retadoras que motiven a los alumnos a
realizar acciones concretas relacionadas con competencias en Ciencias y Matematicas y que los
ensefien a trabajar en equipo.

Las actividades buscan desafiar a los participantes quienes deben buscar informacién y usarla
para realizar experimentos o solucionar incégnitas organizados en equipos de 3 personas. Se
envian las actividades retadoras a través de SMS, Facebook
(http://www.facebook.com/cientiendo) y una pagina llamada classcraft. Esta ultima pagina es una

plataforma donde los alumnos seleccionan un personaje, van ganando puntos por responder los
retos y pueden ir modificando su personaje a medida que adquieren puntos. En esta misma
plataforma los alumnos pueden ver los personajes que representan a sus compafieros de equipo y
del liceo que estén participando y seguir sus progresos en la resolucion de los retos.

Las actividades son coordinadas por el Centro de Investigaciones Culturales y Educativas (CICE),
con el patrocinio de la Fundacién Telefénica de Venezuela y disefiadas por un equipo de jévenes
profesores de biologia y por alumnos de un colegio privado con alto rendimiento en matematica
que tienen la misma edad de los participantes de los liceos publicos. Se partié de la hipdtesis de
gue si los retos eran elaborados por adolescentes de la misma edad los retos resultarian mas
adecuados y divertidos.

Los profesores de matematica de los liceos participantes se encuentran también incorporados al
proyecto. Ellos incentivan y motivan a los alumnos a responder los retos y estan disponibles para
aclarar dudas relacionadas con el contenido de los temas que se presentan en los retos. Su funcién
es asegurar que el mayor nimero posible de los 500 participantes responda los desafios.

CICE corrige cada reto y publica la clasificacion de los equipos en Facebook. A los 3 primeros
equipos se les incentiva con premios en dos ocasiones: una a la mitad del proyecto y otra al final.

Se verifica la adquisicion de las 3 competencias del Siglo XXI que se deseaban desarrollar (Solucidn
de problemas, trabajo en red y acceso y analisis de la informacidn) a través de un pre-testy un
post-test.

Objetivo General:

Lograr que los jovenes participantes se apropien de competencias y habilidades cientificas,
mediante tecnologias alternativas y aprendizajes activos. Y demuestren aprendizaje de asuntos
cientificos.


http://www.facebook.com/cientiendo

Objetivos especificos:

1. Lograr que los participantes sean capaces de aplicar y/o usar aprendizajes cientificos para
explicar fendmenos y/o extraer conclusiones basadas en pruebas o experimentos
realizados por ellos.

Lograr que los participantes dominen y usen con destreza las nuevas Tecnologias.

Lograr que los participantes dominen las competencias STEM, especificamente en ciencias
y en matematica en lo relativo a: solucién de problemas y acceso y analisis de la
informacion.

4. Lograr que los participantes cooperen entre ellos al trabajar en equipo.

5. Evaluar el nivel de competencias adquiridos.

Motivar la permanencia de los participantes mediante incentivos en forma de premios que
se entregaran en 2 momentos: 1 aproximadamente a la mitad del tiempo al finalizar el
proyecto

Logica del proyecto Cientiendo

CICE revisa los retos y los envia por SMS a los participantes de manera individual a través de sus
teléfonos celulares. Los alumnos acceden a los retos fuera del horario escolar.

Para poder acceder a los retos cada participante debe colocar su nombre, el nombre de su equipo
y un nimero que se les envia en el mismo SMS que anuncia el reto. Los participantes acceden al
reto a través de Facebook y/o de la plataforma classcraft. Se escogié Facebook porque mas del
50% de los participantes tiene acceso a esta red social y no maneja otra. De esta manera se cred
una pagina de Facebook: http://www.facebook.com/cientiendo, desde donde los participantes

acceden a los retos, revisan su puntuacidn, envian y reciben mensajes de Cientendo, revisan
articulos de interés, juegos matematicos y ven fotos y videos de los momentos mas importantes
del proyecto.

En la plataforma classcarft (http:game.classcraft.com), los alumnos entran con su nombre y

numero de cédula. Escogen un personaje como uno de estos:

iBienvenido! Antes de entrar e juego, favor de escoger un tipo de mago que te gustaria ser. Hazlo con sentido

an. Una vez que hayas escogido, no podras cambiarto

W .

MAGO VIENTO PIRO MAGO MAGO TIDAL



http://www.facebook.com/cientiendo
(http:game.classcraft.com)

Y tienen la posibilidad de:

Ver a tus companieros de equipo y del colegio que estén
participando

En estas espadas se compran armaduras, mascotas y se

cambia el aspecto del personaje.
Aca se entrenan a las mascotas para que sean mas fuertes

Ver a su personaje, aprender poderes y revisar cuan fuerte es.
Se gana fuerza participando en los retos

| Estos libros son los mas importantes por alli se envian los
. retos para responderlos y hacer mas fuerte a los personajes

Los retos estan elaborados en Google Drive para facilitar su completacién y su posterior
correccién. Los participantes cuentan con una semana para responder cada reto, las
respuestas deben ser enviadas por equipo. Al vencerse el plazo para recibir respuestas el
reto quedaba inmediatamente bloqueado y no puede volver a accederse a él.

Cada semana se enviaba un nuevo reto. Los participantes lo responden y acumulan
puntos. Este ranking es publicado cada cierto tiempo en facebook. Los tres equipos con las
mayores puntuaciones son premiados con equipos electrénicos (Tablets, MP3, Pen
Drives), entradas al cine, cachuchas y franelas de Cientiendo, sacos de dormir, tiendas de
campana, sombrillas de playa. Para los premios, ademas del financiamiento de la
Fundacion Telefdnica, se contd con las donaciones de Cines Unidos (entradas al cine) y de
Coleman, C.A. (equipos de excusiéon) y Oster de Venezuela.

Poblacion sujeto de estudio

Como ya se dijo, se trabaja con 500 jévenes estudiantes de 1° afio y 2do afio de bachillerato, con
edades comprendidas entre los 12 y los 14 afios, provenientes de liceos publicos del Estado
Miranda. Se trata de una poblacién vulnerable desde el punto de vista socio-econdmico, pues



pertenecen a los estratos D y E de la poblacién. Se atenderan también cerca de 15 profesores de
los estudiantes que participan en el proyecto.

52% de los alumnos participantes en el proyecto no poseen conexién a internet en sus hogares. Lo
cual coincide con las cifras de penetracion reportadas a nivel nacional (los servicios de internet
cuentan con 2,6 millones de abonados y 10 millones de usuarios para una penetracién del 35,6%.
(http://www.mercadodedinerove.com/Consumo/consumo-de-telefonos-moviles-demuestra-

caracter-consumista.html.)

Esta caracteristica dificulta el desarrollo del proyecto, pues para acceder a los retos, un porcentaje
importante de los alumnos de los liceos publicos deben movilizarse a un lugar diferente a su hogar
para poder responder los retos (Graficos N°1 y N°2), con la dificultad adicional de que deben
hacerlo en equipo, junto a otros compafieros de clase. A pesar de estas dificultades la
participacioén regular y activa en el proyecto es del 40%.

Grafico N°1

Tiene internet en
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http://www.mercadodedinerove.com/Consumo/consumo-de-telefonos-moviles-demuestra-caracter-consumista.html
http://www.mercadodedinerove.com/Consumo/consumo-de-telefonos-moviles-demuestra-caracter-consumista.html

Grafico N°2

Ddénde te conectas a
internet para trabajar en
Cientiendo?

B Casa de amigos
B Colegio

W Hogar

H Cyber

HNR

m Otros

En cuanto a los habitos de estos usuarios, la pantalla estrella es el mévil o celular, pues a través de
él se comunican, entretienen y crean contenidos. En Venezuela, la penetracion de los teléfonos
moviles es del 100%. Sin embargo, muy probablemente esta cifra corresponde a mds de un
usuario por celular en las clases medias. Pues la penetracién en las clases populares es menor, tal
y como se demuestra en la proporcién de alumnos que poseen un celular propio dentro del
proyecto (58%). Ver grafico N°3. Por esta razon el proyecto incluye la utilizacion de SMS en su

diseno.



GraficoN°3

Tiene celular
propio?

mSi
H No
B NR

Los retos enviados

Se elaboraron 16 retos. De ellos, 8 sencillos (s6lo una materia) y el resto combinados
(ciencias y matematica) pero con un tema en comun.

Caracteristicas de los retos

Cada reto era analizado y evaluado exhaustivamente por los miembros del equipo de CICE
antes de su publicacién. Se corregia su redaccién, se analizaba el nivel de complejidad de
las preguntas y su adaptacion a los niveles de la taxonomia escogida para saber cual era su
valor en puntos. Sélo luego de este procedimiento el reto era publicado para que los
alumnos lo respondieran.

Su longitud: se enviaron retos cortos y largos. Los retos cortos estaban conformados por
hasta 1.000 caracteres. Un reto largo tenia hasta 3.000 caracteres. El nimero de
caracteres incluia la introduccién y las preguntas. El material de apoyo (links, videos en



youtube, etc) era adicional. Lo ideal era que se seleccionara un solo tema y que las
preguntas giraran en torno a él. Si se mezclaban temas debian tener alguna relacion.

La pedagogia seleccionada: Se escogid la pedagogia por descubrimiento como base para
elaborar los retos. En la pedagogia por descubrimiento los alumnos no reciben los
contenidos de forma pasiva sino que descubren los conceptos y sus relaciones y los
reordenan para adaptarlos a su esquema cognitivo.

La ensefianza por descubrimiento coloca en primer plano el desarrollo de las destrezas de

investigacion y se basa principalmente en el método inductivo, y en la solucién de
los problemas.

De esta manera, las preguntas formuladas no admitian respuestas mecanicas o “cortar y
pegar” un texto de internet. Las preguntas debian permitir que los alumnos desarrollaran
los siguientes procesos mentales: organizar la informacién, encontrar la clave para
responder, aplicar la clave y resolver. Un ejemplo de pregunta es la siguiente:

“Encuentra el nimero escondido: Es menor a 8, mayor a 5y diferente a 6”.

Los niveles de complejidad: No se requeria que las preguntas fueran dificiles, sélo que
cumplieran con los requisitos antes mencionados y que los retos fueran desafiantes.

Para determinar el nivel de complejidad de los retos se utilizé la taxonomia de Bloom.
Esta taxonomia incluye habilidades de pensamiento que van desde las mas sencillas hasta
las mas complejas: conocimiento, comprension, aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacién.
Las habilidades en las que nos enfocamos para la redaccién de los retos fueron las mas
complejas: la aplicacion, el analisis, la sintesis y la evaluaciéon. Para mayor informacién se
puede entrar en la pagina: http://www.eduteka.org/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf.

La clasificacién de los retos dentro de la taxonomia era lo que permitia colocar un puntaje
a cada reto. Mientras mas complejo dentro de la taxonomia, mayor ponderacion tenia el
reto.

En el cuadro se muestran los retos, la competencia evaluada, su descripcién y su
puntuacion.

Competencia C Nombre del .
Descripcion Puntuacion
evaluada

Numero Contenido
Reto

Se presenta un
problema/observacion Caso de
desde 2 enfoques distintos, Rodolfo y
uno cientifico y uno que no |José y el peso
lo es. Ambos son de las vacas.
“convincentes” pero sélo

Identificacion de
1 Ciencia problema
cientifico



http://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1anza
http://es.wikipedia.org/wiki/Descubrimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo
http://es.wikipedia.org/wiki/Investigaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Problema
http://www.eduteka.org/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf

uno se basa en
herramientas cientificas. Se
pregunta: 1) ¢ Cuél enfoque
es el apropiado? ¢ Por
qué?, 2)¢,Qué elementos
cientificos estan ausentes
enla
propuesta/planteamiento
del “no cientifico™?,

3)¢ Cudles elementos de la
ciencia son usados por el
cientifico?

Se presenta una serie de
preguntas sobre datos muy
especificos en el area de
biologia (salud y
funcionamiento del
organismo) para que los
estudiantes tengan que
recurrir a referencias
externas para poder
L Blsqueda de | responder acertadamente .
Ciencia . ) : Superman
Informacién (libros, internet). La
respuesta puede ser abierta
0 con opciones muy
similares, para que sean
rigurosos al buscar las
respuestas. Se pide
adicionalmente que
introduzcan cual fue la
fuente de esta informacion
para su validacién.

Se le dan al estudiante las
instrucciones para construir
un sistema de
coordenadas.
Seguidamente se le pide
que ubique sobre ese
., sistema de coordenadas
L Solucién de . Coordenadas
Matematicas una serie de puntos que .
problemas ; Cartesianas.
tras ser unidos con una
linea forman una figura.
Adicionalmente se incluye
un problema sobre puntos
cardinales, tratando de
relacionar esto con el tema
de las coordenadas.

.Busqueda de informacion
sobre aves. Luego

Busqueda de encontrar en un mapa la
ubicacion de localidades en Aves de

Biologia- informacion y
Matematica solucién de funcion de la informacién Venezuela
problemas aportada por las fuentes de

las preguntas anteriores.
También se incluye una




pregunta reflexiva sobre
gué elementos de
informacién son necesarios
para establecer una zona
de seguridad para proteger
a una especie. Y se trabaja
con coordenadas en
matemética.

Matematicas

Solucién de
problemas

Se trata de un problema
donde el estudiante pueda
identificarse facilmente con

el tema de los niUmeros

negativos. Se plantea el
caso de un edificio con

subterraneos. La idea es

de completar la tabla de
distancia del suelo y
responder varias preguntas
al respecto.

varios pisos y varios niveles

que el estudiante sea capaz

Ascensores y
ndmeros
Negativos

Biologia-
Integral

Capacidad de
Observacion y
solucién de
problemas

Se plantea un caso
hipotético de unos
cientificos que debenir a
una isla a ver unas
especies. Para ver estas
especies el estudiante debe
elegir el mejor momento y
lugar basandose en los
patrones de distribucion
espacio -temporal de cada
especie. Se proporciona un
esquema de patrones
temporales de actividad y la
pregunta espacial se
plantea de otra forma (No
con mapa). Se hacen
ademas algunas preguntas
sobre adaptaciones
biolégicas.

Adaptaciones
Bioldgicas y
Patrones

Tecnolégico

Creacion de
Correo
Electronico

Instructivo para que cada
estudiante cree una
direccién de Correo

Electrénico

Abramos
nuestro correo
electrénico

Matematicas

Biologia-
matematica

Solucién de
problemas

Busqueda de
informacién y
solucién de
problemas

Ejemplo de temperaturas
en Venezuela para trabajar
nameros negativos, escalas
y graficacion

Lectura de grafico de
temperatura y profundidad,
caracteristicas de la vida de
las ballenas, cuadro para

Temperaturas

Hablemos de
ballenas

responder preguntas sobre
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10

11

12

13

14

Matematica

Biologia

Biologia y
matematica

Biologia y
matematica

Biologia y
matematica

Solucién de
problemas

Solucién de
problemas

Busqueda de
informacion y
solucién de
problemas

Capacidad de
observacion

Capacidad de
observacion,
basqueda de
informacion,

soluciéon de

porcentaje, preguntas sobre
un mapa interactivo.

Se presentan dos
algoritmos incompletos y se
solicita a los alumnos
completarlos, para lo cual
tienen que despejar las
incognitas. Luego se
presenta un gréafico con
animales marinos y deben
descubrir su valor dentro
del gréfico. Finalmente
deben escribir una
ecuacion segun
instrucciones dadas

Se solicita hacer un
experimento en un
laboratorio virtual
interactivo para descubrir
las condiciones de vida de
las bacterias. Luego se
hacen preguntas sobre las
bacterias

Se solicita el nombre de un
animal en extincion a partir
de su nombre cientifico, sus
huellas y sus
caracteristicas. Luego se
piden acciones para ayudar
en su conservacion. En
matemética se utilizan los
animales en extincién para
propiciar la lectura de
graficos de barra y de torta.

Se explica el proceso de
alimentacion de las plantas
por diferencias de presion
desde la raiz hasta las
hojas y las flores y se
hacen preguntas sobre
dicho proceso. Se muestran
patrones de medidas de
diferentes troncos de
arboles y se pide que se
asocie el arbol a su patrén.
Se solicita hacer un
experimento para observar
la absorcién del agua en
una planta.

Se pide descubrir una
especie de ave carrofiera a
partir de su nombre
cientifico y cuales son sus
caracteristicas. Luego en

Usemos
igualdades

Crecimiento
de bacterias

Conservando
animales
(Pantera)

Arboles y
medidas

Medidas en
las aves
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problemas matematica se solicitan las
medidas de longitud y de
peso de algunas aves en el
sistema métrico decimal y
se piden sus conversiones.

Se solicita a los alumnos
que busquen
caracteristicas de los
insectos y cuales son sus
funciones en la agricultura.
Busqueda de Ademas se les pide que

Biologia y informacion, identifiquen al agente
matematica solucién de transmisor de la
problemas chikungunya y localicen su

habitat para destruirlo.

Luego deben resolver un
problema matematico con
las patas de los insectos y

los aracnidos.

Se solicita que busquen
informacion sobre los
diferentes planetas del
sistema solar. Se ofrece
informacién sobre una nave
gue aterriz6 en un cometa y
Astronomia y Solucién de se solicita que averiguen
Matemaética problemas para qué sirven cada uno
de los instrumentos que
lleva. Se les informa sobre
el tiempo que tardan los
planetas en dar la vuelta al
sol y se hacen preguntas
complejas sobre ello.

15 Los insectos 4

16 Los planetas 5

Resultados obtenidos

Con relacién a los resultados obtenidos vemos que el proyecto tuvo incidencias positivas
en las competencias sobre la capacidad de observacidon y la solucion de problemas. En
efecto, la capacidad de observacién aumentoé en casi 3% y la capacidad para solucionar
problemas en un 17%. La competencia relacionada con la busqueda de informacién
disminuyd en comparacion con el pretest. Como hipdétesis suponemos que los retos que se
utilizaron enfatizaron mas en la solucidon de problemas porque era la competencia mas
deprimida en el pretest y se elaboraron menos retos para trabajar con bisqueda de
informacién.

También disminuyé la opinion favorable que tenian los alumnos sobre el trabajo en
equipo. Suponemos que esto se debe a las dificultades para encontrarse fuera de las
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clases en lugares con conexidén para poder responder los retos. Ademds también hubo
deserciones de integrantes de los diferentes grupos.

Competencias evaluadas Pretest Post-test
Capacidad de observacion 84,56% 87,5%
Busqueda de informacion 50,3% 44,16%
Solucion de problemas 31,97% 49%
Trabajo en equipo 60% 50%
(preguntas de opinién)

Conclusiones

Uno de los aspectos que se debe resaltar es que, a pesar de que la cantidad de teléfonos
celulares en Venezuela es mayor que el nimero de habitantes, segun cifras de las
empresas de telecomunicaciones, en esta poblacién, procedente de familias de bajos
recursos, 42% de los participantes no posee un movil propio. No hay duda pues de que la
brecha digital no solo esta relacionada con el acceso a internet, sino que empieza con la
posesion de telefonia celular. De modo que la idea generalizada de que todos los jovenes
estan ya integrados en la era digital, no parece confirmarse en esta muestra que, aunque
no es representativa estadisticamente, si puede considerarse un estudio de caso que
permite producir hipotesis acerca de esa idea generalizada.

Lo mismo se observa en la proporcidon de participantes con acceso a internet en sus casas
o en sus liceos. 52% no tiene internet en su casa y solo 28% se conecta a la red en sus
hogares, el restos lo hace fuera de sus casa y apenas un 19% accede a la red en sus liceos.
Esto es pues otro indicio de que la brecha digital existe y es amplia. En los sectores mas
desfavorecidos de la poblacion, Mas de la mitad tiene dificultades para conectarse. Es
interesante notar que solo 3% dice conectarse e sitios publicos como cyber-cafés.

Los resultados del pre test y nivel de domino de los alumnos indican que aun queda
mucho por hacer para que los alumnos dominen las competencias que se seleccionaron.
La capacidad de observacion es la Unica que logra un % de dominio muy satisfactorio y
también mejoré al final del proyecto. La competencia relacionada con busqueda de
informacién solo la dominan menos del 50% y en los resultados se observé una
disminucion de este porcentaje hasta el 44% Dado que son alumnos de los primeros 2
afos de Educacién Media, puede presumirse que es una competencia que no se ejercita
suficiente en la escolaridad formal. El logro mas importante es el de solucion de
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problemas que pasé de 31,97% de dominio a 49%. Esto parece indicar que, cuando se
hace énfasis con retos motivadores y planteados de manera sistematica, se puede ir
mejorando los niveles de dominio de las competencias.

El nivel de participacion del 40% es sin duda reflejo de la dificultad de acceso a internet
gue tiene esa misma proporcion de participantes. No obstante, es un % de participacion
mucho mayor al % de participantes que declararon conectarse en sus casas (28%).

La experiencia muestra que es posible a través de un proyecto como Cientiendo incidir
positivamente en las competencias del siglo XXI, tales como capacidad de observacién y
solucion de problemas.

Los alumnos se interesaron en los diferentes temas propuestos y consultaron con sus
docentes de manera permanente.

Para continuar y mejorar el proyecto el proximo periodo es necesario tener en cuenta los
siguientes elementos:

e Es necesario trabajar todas las competencias con la misma intensidad aun cuando
el pretest indique mayores carencias en una de las areas.

e Es necesario que los retos de matematica sean mas divertidos y motivantes.

e Seguir combinando matematica con ciencias para que haya igual de participacion
en las dos areas.

e Estudiar la posibilidad de que los jévenes puedan acceder a internet en sus liceos.

e Mantener al dia la pagina de facebook, con las respuestas correctas a los retos
inmediatamente después de que finalice el lapso para responderlos.

e Establecer canales de comunicacion mas fluidos con los participantes de manera
de poder atajar cualquier dificultad con el envio de los retos.

e Para garantizar la participacion de los jévenes es imprescindible seguir cumpliendo
con todo lo prometido, de manera de vencer su escepticismo.

e Para aumentar la participacién, se podria incorporar liceos que han manifestado su
interés en el proyecto.
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