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Resumen

El surgimiento de las tecnologias moviles asi como de
las metodologias de aprendizaje en el ambito educativo
constituyen un gran impacto en la sociedad y en los
negocios. Millones de usuarios de todo el mundo utilizan
dispositivos moviles en su vida académica, laboral y so-
cial. Por otro lado, las metodologias de desarrollo de
software, en particular las metodologias dgiles que per-
miten obtener software de manera inmediata; trabajar
con iteraciones cortas de alto enfoque, admitir cambios
en el software facilitando a los desarrolladores adaptar-
se de manera inmediata; logrando una interaccion fluida
entre los usuarios optimizando la utilidad de dispositivos
moviles. Dentro de la posibilidad de estar permanente-
mente conectados y localizables surge la nueva genera-
cion de consumidores en el ambito educativo (alumnos,
docentes y usuarios en general) que dan por hecho la
disponibilidad de conexion wifi y cualquier avance que le
permita movilidad. Es decir, acceso a informacion en
cualquier lugar e instante de tiempo de manera simple,
inmediata y focalizada. Con el fin de incorporar las
tecnologias moviles en el ambito universitario, en este
articulo, se describe las principales funcionalidades de
la aplicacion movil desarrollada por los autores Univer-
sitarios App. Los desarrolladores emplearon la método-
logia agil SCRUM para el desarrollo de la misma. Uni-
versitarios App pretende asistir a usuarios de universi-
dades en tareas llevadas a cabo en el ambito académico
con la finalidad de propender a una educacion de exce-
lencia mediante la tecnologia movil de punta. El proposi-
to de esta aplicacion es la de contribuir a los estudiantes
con un aprendizaje colaborativo e informacion organiza-
da la cual permite resolver las necesidades que ellos
tienen en su vida académica.

Palabras Claves: Aplicacion Movil, Aprendizaje Cola-
borativo, SCRUM.

1. Introduccion

El ambito educativo surgen innovadoras Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion (TICs) (Smartphones,
Smartwatchs, Tablets, entre otros) que permiten adquirir
conocimientos y/o aprendizaje a través de estas tecnolo-
gias. Los usuarios disponen de un amplio abanico de re-
cursos de apoyo para tareas educativas y/o colaborativas
que utilizan el aprendizaje E-learning [1], M-learning [2,
3], U-learning [4,5], entre otros.

Las instituciones académicas asi como su equipo do-
cente tienen como finalidad fomentar una practica educa-
tiva de vanguardia que permita incorporar las tecnologias
digitales que surgen como soporte de aprendizaje. Es de-
cir, permitir al usuario' acceso inmediato a informacién
especifica, como se detalla a continuacion.

= Material de estudio correspondiente a su carrera y
materias.

=  Proveer practicas para alumnos/docentes a través de
videos-aulas.

=  Participacion activa en foros, chats.

=  Acceso a conferencias internacionales/nacionales de
alto impacto a la/s tematica/s especifica/s del usua-
rio que desarrolla en el ambito académico de forma
inmediata y gratuita.

= Participacion y/o discusion activa en intercambio de
contenidos de cursos permitiendo realizar mejoras
y/o actualizaciones continuas sobre los cursos que
se dictan en las distintas carreras.

= Acceso a fecha y/o horarios de examenes.

=  Localizar tutorias, laboratorios, aulas.

= Entre otras actividades que permitan facilitar el
acceso a la informacion.

" El término usuario, en este articulo, se utiliza de manera equivalente
para alumnos y/o docentes.



Los usuarios de las tecnologias moviles [6], han cata-
pultado el interés por el uso de dispositivos inteligentes.
Esto se debe, a la gran disponibilidad en el mercado de
dispositivos digitales con excelentes prestaciones y fun-
cionalidades, costos, tamafios, variedad de Sistemas Ope-
rativos (SO [7]) como son los SO:

- Android [8, 9]: Patrocinado por Google que cuenta
con la participaciéon de compaiiias mundiales bajo
el nombre de Open Handset Alliance: Intel, Nvidia,
eBay, Qual-comm, Sony y Motorola. Es importante
notar que el codigo del SO Android ha recibido
contribuciones de desarrolladores expertos, de todo
el mundo, por ser un software de codigo abierto.
Por otro lado, existe una diversidad de plataformas
moviles en el mercado de la tecnologia digital. Sin
embargo, dichas plataformas no han logrado equi-
pararse a la plataforma Android [10,11,12].

i0S [13, 14]: desarrollado y distribuido por Apple.

Windows Phone [15]: Desarrollado por Microsoft
como sucesor de la plataforma Windows Mobile.

=  Entre otras caracteristicas que permiten adaptarse a
las necesidades del usuario de manera simple.

La Universidad Nacional de San Luis (UNSL) [16],
expresa un creciente interés por la adopcion de tecnolo-
gias innovadoras, que le permitan ofrecer a sus usuarios
oportunidades de un aprendizaje autbnomo e inmediato.
Bajo la premisa de incorporar el aprendizaje m-learning a
la UNSL. Siendo m-learning una metodologia de ense-
flanza que incorpora el uso de los dispositivos moéviles
como medio para el aprendizaje. El equipo de desarrollo
de este articulo lleva adelante la implementacion de una
aplicaciéon mévil [17] cuya vision es la de asistir a los
distintos tipos de usuarios (alumnos, docentes, no docen-
tes y usuarios en general) en tareas llevadas a cabo en el
ambito académico.

En las siguientes subsecciones se describen los princi-
pales conceptos relevantes que se han utilizado para el
desarrollo de la aplicacion mévil propuesta en este articu-
lo.

2. Capturas de Requisitos

Para la captura de requisitos de la aplicacion propues-
ta en este articulo se consideraron los items que se descri-
ben a continuacion.

= Se estudio y analiz6 el crecimiento del uso de los dis-
positivos moviles a nivel mundial.

= Se investigd y examiné las metodologias de aprendi-
zaje virtual utilizadas con mayor frecuencia por los u-
suarios.
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Figura 1. Crecimiento Global de Dispositivos Inteligentes

= Se elabor6 una encuesta a estudiantes de la UNSL.
Dicha encuesta se realizd con el objetivo de extraer
los principales requerimientos (necesidades) de los
usuarios en el &mbito educativo.

1.1 Uso de Dispositivos Mdviles

El uso de estos dispositivos es cada vez mas habitual
debido a las grandes prestaciones que les proporcionan a
sus usuarios. Esto permite que los usuarios que emplean
tecnologias moéviles logren un aprendizaje inmediato y
natural. Esto se debe a que dichas tecnologias han evolu-
cionado incorporando funcionalidades cada vez mas sor-
prendentes y de simple uso permitiendo que los usuarios
se adapten facilmente a ellas.

La Figura 1, la cual ha sido extraida de Cisco [18],
muestra el crecimiento anual, entre el 2014-2019 de los
dispositivos inteligentes. En los tltimos afios, la expan-
sion de los dispositivos moviles se debe a que en la ac-
tualidad el mercado ofrece una amplia variedad de los
mismos que permiten, entre diversas funcionalidades, el
acceso a Internet. Cada cierto tiempo (donde este tiempo
es cada vez menor) surgen nuevos dispositivos moéviles
asi como aplicaciones. Esto lleva a que los disefiadores
como a los desarrolladores se enfrenten continuamente al
reto de producir nuevas aplicaciones vanguardistas que
son incorporadas a los dispositivos existentes.

Es importante notar que los usuarios de la UNSL utili-
zan en un 98%, segiin encuestas realizadas por este equi-
po de investigacion, dispositivos moviles para desarrollar
diferentes actividades en este ambito.

1.2 Metodologias de Aprendizaje

Se utilizan diversas herramientas, técnicas y estrate-
gias cognitivas para darle significado a la nueva informa-
cion [19]. Esto se debe a que el conocimiento se adquiere
no siempre de la misma manera. Por ejemplo, algunas
personas adquieren conocimiento y/o interpretan la infor-
macion mas rapidamente de forma individual, para otros
es mas inmediato a través de participacion colaborativa,



algunos optan por el apoyo de un tutor y otros de manera
empirica. Por otro lado, se encuentran los aprendizajes
virtuales que cada vez son mas aceptados por las institu-
ciones educativas de distintos niveles (primario, medio y
superior). Esto se debe a la flexibilidad de material edu-
cativo disponible; flexibilidad de horarios (el usuario
puede adquirir aprendizaje desde cualquier lugar y en
cualquier momento); diversidad de metodologias de
ensefianza-aprendizaje; no se requiere de gastos de trasla-
dos a las instituciones donde se quiera realizar un curso,
ya que esto con lleva a costos elevados de traslado, esta-
dias, pagos de seminarios, etc.

A continuacion se describen de manera sucinta los
principales aprendizajes virtuales.

= E-Learing: Es una metodologia que gestiona con-
tenidos para el aprendizaje creados por una gran va-
riedad de fuentes diferentes.

= M-Learing: Es una metodologia de ensefianza que
incorpora dispositivos moviles como medio para el
aprendizaje. Estos dispositivos moviles tienen la ca-
pacidad de transformar la ensefianza, permitiendo a
sus usuarios un marco educativo diferente al de una
clase presencial. Por ejemplo, la incorporaciéon de
clases on-line, off-line, videos aulas.

= U-Learing: Es un ambiente de aprendizaje donde el
estudiante se encuentra totalmente inmerso, y donde
no solo adquiere conocimiento sino que también lo
comparte con su colegas y/o organizacion.

1.3 Marco de Trabajo

La UNSL, en la actualidad utiliza la Plataforma Web
Moodle [20,21]. La misma, a través de las aulas virtuales
(ver Figura 2) permite que los usuarios dispongan de in-
formacion, organizada por materia. La informacién pro-
vista consiste de: contenido de cursos, material de estudio
(tedrico y/o practico), calendario (fechas de examenes,
entrega de practicos, etc.), eventos proximos, calificacio-
nes de actividades, participacidon en cuestionarios y foros.

En la actualidad, los usuarios de la UNSL a través del
Sitio Web oficial de la UNSL acceden a la informacién
sobre becas de comedor, becas de estimulo, becas de
intercambio estudiantiles, conferencias (internacional/na-
cional), informacion de nuevos edificios en la universo-
dad; como por ejemplo: laboratorios, salas de estudio,
etc., entre otros. Dicha informacion puede ser accedida
por el publico en general asi como por la comunidad
académica. Sin embargo, a través de un analisis exhausti-
vo del Sitio Web de la UNSL realizado por docentes y
alumnos de dicha universidad. Ademas, de encuestas rea-
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realizadas a los usuarios (alumnos-docentes, no docentes)
sobre el Sitio Web. Luego del estudio y analisis de la
Plataforma Moodle utilizada en la UNSL se pudo con-
cluir que:

= El Sitio Web dispone:

- Una amplia variedad de informacion para la
comunidad universitaria. Sin embargo, sus usua-
rios manifiestan en las encuestas, realizadas por
los autores de este articulo, que deben navegar por
el Sitio Web un tiempo prolongado para poder
localizar lo que buscan, y que con frecuencia
abandonan la busqueda sin conseguir el resulta-
do esperado.

- Los docentes de la UNSL son incluidos en una
lista de emails; donde por ejemplo se notifican a
través de un mail la fecha de cobro, si hay desin-
feccion en la institucion, la existencia de un paro,
curso, reuniones del personal, etc. En el caso que
el docente no disponga del servicio de Internet o
no este incluido en la lista de emails no serd
informado a tiempo sobre estas notificaciones.



- Los alumnos no reciben notificaciones. Por ejem-
plo: cuando se vence la devolucién y/o renovacion
de un libro de la biblioteca, si hay una vacante
para una beca, etc.

- Los usuarios no disponen de informaciéon con an-
telacion sobre la disponibilidad o no de material
de estudio (libro, tesis, etc.) en la biblioteca. Para
esto, el alumno se dirige personalmente a la bi-
blioteca (en los horarios establecidos) a fin de po-
der corroborar si el ejemplar buscado se encuentra
disponible o no. Siendo una actividad, poco favo-
rable cuando el alumno reside en una ubicacion
geografica distinta a la UNSL, entre otros facto-
res.

- Etc.

Plataforma Moodle ofrece:

- Una diversidad de contenido especifico a través de
las aula virtuales que incluyen materias (cursos)
que corresponden a cada carrera que se dicta en la
UNSL. Los usuarios pueden acceder a cursos
(acceso a material de estudios), novedades, parti-
cipacién en foros, cuestionarios, etc. Sin embargo,
los usuarios participan en un bajo porcentaje en
foros. Esto depende a la creatividad (busqueda de
recursos, o puntos de motivacion) que el equipo
de catedra debe incorporar a tareas, laboratorios,
actividades, etc. que motiven al uso de foros.

- Para algunos docentes es compleja la actividad de
cambiar el formato estandar de la plataforma (area
de trabajo). Asi como organizar la informacién
(ad-ministracion de calificaciones, contenidos ted-
ricos, practicos, examenes, etc.) de forma clara e
intuitiva para sus alumnos. Para subsanar esta bre-
cha los docentes deben realizar cursos que les per-
mita utilizar de una manera eficiente y personali-
zada las aulas virtuales.

- Cuando se requiere realizar un cambio de aula a
ltimo momento (por ejemplo), como asi el cam-
bio de fecha de un examen, entre otros eventos; si
el usuario no dispone de un servicio de Internet no
es notificado en tiempo y forma.

- No se dispone de ubicaciéon de aulas. Este es un
problema frecuente cuando el usuario es ingresan-
te nuevo en la institucion.

- Entre otros factores.
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Figura 3: Metodologia SCRUM

Con el objetivo de ofrecer una alternativa diferente y
agil siendo una manera directa de acceder a los conteni-
dos educativos como asf a la informacién que es de rele-
vancia para la comunidad universitaria; el grupo de in-
vestigadores de este articulo desarrollan la primera apli-
cacion movil de vanguardia y versatil para comunidad de
la UNSL. La aplicaciéon movil se ha denominado “Uni-
versitarios App”.

Universitarios App tiene como objetivos principales
conectar a la comunidad universitaria incorporando a los
distintos tipos de usuarios a fin de incluir al sector no
docente, usuarios en general, alumnos con capacidades
diferentes, etc.; proveer una aplicacion que sea de simple
acceso ¢ inmediato; que brinde contenidos especificos
segun los requerimientos de los usuarios; diferenciar los
usuarios si es alumno, docente, no docente, o usuario
general lo cual permite proveer informacién especifica
segun el tipo de usuario; se incorporan una amplia
cantidad de elementos ausentes que se detectaron a través
de encuestas y testing que se realizaron a la comunidad
universitaria de la UNSL.

3. Metodologias SCRUM

= Scrum [22, 23] es un marco de trabajo agil que
permite gestionar el desarrollo de productos (por
ejemplo aplicaciones moviles) utilizando diversas
técnicas y procesos. La Figura 3 describe esta méto-
dologia. Scrum se caracteriza por incluir una estra-
tegia de desarrollo incremental; la calidad de resulta-
do se basa en el conocimiento tactico de las personas;
permite el solapamiento de las diferentes fases de de-
sarrollo; entre otros. Scrum incluye tres roles:

= Dueiio del Producto: se encarga de decidir que trabajo
se debe hacer.

= Scrum Master: su funcién es hacer que el equipo
utilice Scrum de manera eficiente.

= Integrantes del equipo de Desarrollo: llevan adelante
el desarrollo el producto de manera incremental en



periodos cortos denominados sprints. Un sprints en
un periodo de tiempo de duracion fija. El equipo de
desarrollo entrega en cada sprints el producto incre-
mentado (es decir, mejorado). Cada incremento en un
subconjunto del producto.

Ademas, Scrum incluye Artefactos:

= Product Backlog: lista para ordenar ideas.

= Sprint Backlog: plan desarrollo para el siguiente
sprint.

= Incremento del Producto: resultado de cada sprint.

3.1 Modelado de la Aplicacion

= Interfaz de Usuario: Se requiere una interfaz de usua-
rio sencilla, facil de usar pero elegante a la vez. Soli-
citante (Usuario). Prioridad (Alta). Estimacion (un
mes).

= Inicio de Sesion: Se requiere un control de acceso pa-
ra los usuarios que ingresan a la aplicacion. Solicitan-
te (Duefio de la Aplicacion). Prioridad (Alta). Estima-
cion (una semana).

= Sitio de Administracion: Se requiere la carga de la ba-
se de datos con componentes a ser reconocidos por la
aplicacion. Solicitante (Duefio de la Aplicacion).
Prioridad (Alta). Estimacion (un mes).

= Adaptacion: Se requiere un modulo que brinde infor-
macion personalizada de los puntos de interés en base
al modelo de estilo de aprendizaje y nivel de conoci-
miento del usuario.

= Solicitante (Duefio de la Aplicacion). Prioridad (Al-
ta). Estimacion (un mes).

= Dispositivos: Se requiere que la aplicacion se adapte a
las pantallas de los distintos dispositivos moviles.

4. Arquitectura del Sistema

La Figura 4 muestra el diagrama de contexto de la
aplicacion Universitarios App. En este diagrama se puede
observar los médulos principales que incluye la App y
que han sido analizados y disefiados considerando los
elementos ausentes que han sido detectados por los dis-
tintos tipos usuarios.

A continuacion se describe de manera sucinta las prin-
cipales secciones que incluyen los moédulos de la aplica-
cion Universitarios App.

= Seccion de Noticias: se provee a los estudiantes infor-
macion con respecto a becas, convenios e intercam-
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Figura 4. Arquitectura de la Aplicacion

bios estudiantiles, avances tecnologicos referidos a la
UNSL, etc.

Seccion Foro Universitario: Donde cada usuario inter-
actua en el foro realizando consultas (como por ejem-
plo, la ubicacion de oficinas (boxs) de los docentes,
horarios de materias por carrera, entre otras). Dichas
consultas pueden realizarse de forma anénima esto
permite la participacion activa de usuarios con cierto
grado de timidez. En el foro se agrupan los estudian-
tes de la UNSL sin discriminar facultades.

Seccion Materias: En esta seccion se encuentran todas
las materias que el estudiante tiene en su carrera. Los
alumnos que cursen una misma carrera, podran visua-
lizar las mismas materias. Cada materia incorpora dos
subsecciones:

- Subseccion foro correspondiente a esa materia.

- Subseccién Informaciéon permitiendo visualizar
informacion acerca de: material de estudio, vi-
deos clases, contacto con el docente, entre otros.

Seccion Extras: Se encarga de administrar elementos
generales que requieren los usuarios. Los elementos
se describen a continuacion.

=  Congresos (proximos congresos (clasificaciones
segun su nivel de importancia) especificos rela-
cionados con la carrera del usuario, fechas de
presentacion de revistas, etc.)

= Biblioteca (libros disponibles, avisos de nuevos
libros, aviso de devolucion, solicitud de libre de
deuda, etc.

= Comedor Universitario (puede acceder al men(i
del dia asi como el de la semana, informacion
para acceder a la beca de comedor, tramites co-
rrespondientes como solicitar y/o retirar cheque-
ra, etc.)
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Figura 5: Diagrama de Caso de Uso de la Aplicaciéon M6vil Universitarios App

= Eventos (informacion de ventas de entrada,
reserva de entradas, lugar de evento).

=  Localizador GPS/QR (permite obtener la ubica-
cion de una aula, lugar donde se realice una con-
ferencia, oficina de un profesor, etc.)

=  Salud (informacion respecto a farmacias adheri-
das a la obra social, horarios de atencién médi-
ca, etc.)

=  Alquileres (permite obtener informacion de alo-
jamientos para estudiantes, docentes, no docen-
tes etc.), entre muchos mas.

5. Diseiio: Aplicacion Mdvil Universitaria
Para el disefio de la aplicacion movil universitaria pro-

puesta en este trabajo se disefio el Diagrama de Caso de
Usos (CU) utilizando el lenguaje unificado de modelado

(UML) [24] correspondiente a la aplicacion movil. El dia-
grama CU (Ver Figura 5) permite visualizar las funciona-
lidades que el sistema provee.

Se describe a continuacion de manera sucinta el dia-
grama de CU de la aplicacion desarrollada Universitarios
App. En el diagrama, el actor (usuario) interactiia con el
sistema realizando las tareas que son descriptas a conti-
nuacion.

= Restaurar contrasefla del usuario: Para esto debe in-
cluir el CU ayudar, el cual permite realizar la restau-
racion de la contrasefia.

= Generar Usuario: Se debe incluir el CU “Cargar Da-
tos”. El cual permite almacenar informacién personal
de usuario para generar su registro en la aplicacion.

= Seccion Foro Universitario: Permite realizar busque-
das, postear, compartir preguntas, etc.
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Figura 6: a) Seccion Materias

= Seccion Noticias: La cual permite realizar busquedas,
comentar, compartir una noticia especifica, dar like
(me gusta).

= Visualizar las Secciones: Con el fin de visualizar las
secciones de: Noticias, Materias o Extras previamente
el usuario debe iniciar sesion.

= Seccion Materias: Permite al usuario acceder a un
foro interno que posibilita buscar, postear y compartir
preguntas en este foro. Ademas, se provee de infor-
macion al usuario para acceder al material de estudio,
fechas de relevancia (examenes) y contacto con el
docente.

= Secciéon Extra: Provee informacion del comedor
universitario, biblioteca, pefias universitarias y locali-
zador GPS.

6. Prototipo

En la Figura 6 se puede observar las capturas que
describen la seccion de materias (en ellas se incluye todas
las materias correspondientes a una carrera especifica);
seccion materia especifica se encuentra el detalle (teorias,

b) Materias Especificas

A% Aspectos Legales

¢) Informacioén de Equipo de Catedra

practicos, cronogramas, profesores, etc.) de dicha materia
seleccionada; seccion equipo de catedra (identificacion
del docentes, ubicacion de docentes, estado que identifica
la disponibilidad para una consulta de forma personal con
el mismo) perteneciente a la materia especifica.

En la Figura 7, se visualizan las notificaciones y/o
alertas que son recibidas por los usuarios en cualquier
momento y lugar.

7. Conclusiones

La aplicacion movil “Universitarios App” se desarro-
llo e implemento a través de la captura de requisitos (re-
querimientos de los usuarios) de la Universidad Nacional
de San Luis. Para esto se llevo adelante diversas encues-
tas, entrevistas, etc. en la comunidad educativa de la
UNSL asi como la evaluacion del Sitio Web (tinico
medio de informacién entre la institucion y los distintos
tipos de usuarios). Dicha evaluacion fue realizada por
docentes de la misma institucion. Este relevamiento y
analisis han permitido detectar las principales necesida-
des que los usuarios perciben en la universidad.

Universitarios App tiene como meta integrar a la co-
munidad universitaria proveyendo un amplio conjunto de
recursos hasta el momento ausentes en dicha universidad.



Figura 7: Universitarios App: a) Notificaciones

Es importante destacar que la aplicacion propuesta
pretende utilizar recursos que incluyan la participacion de
los usuarios en foros, chats; motivando a la participacion
activa y colaborativa de los usuarios al compartir e inter-
cambiar documentos (construccidon de conocimiento cola-
borativo), ademés motiva la participacion estratégica a
través de juegos colaborativos, participacion en la
construccion creativa de videos clases, etc.); entre otros.

Universitarios App es una contribucion a la UNSL por
parte de los autores, ya que dicha universidad no dispone
de una aplicacion mévil con enfoque de m-learing. Y que
integre a la comunidad universitaria (distinguiendo los
tipos de usuarios. Siendo esto un factor importante que
permite brindar contenidos segun las necesidades de cada
usuario) en sus diferente actividades llevadas a cabo den-
tro de la universidad asi como afuera de la misma. En
otras palabras, los autores procuran aproximar a la comu-
nidad universitaria al uso de la tecnologia moévil en el
sector educativo.

Los préoximos pasos que conducen al desarrollo de
Universitarios App:

= Realizar encuestas a fin de conocer si la aplicacion
satisface las necesidades de los usuarios de la UNSL.

= Proponer mejoras con respecto a la interfaz grafica de
usuario (GUI).

= Incorporar nuevas funcionalidades, como por ejem-
plo, informacion sobre estacionamientos, ubicacion
de rampas para personas con capacidades diferentes,

N4 * lm17:57

& Ingenieria de Software IT

= ]
— —— Salud
i m Dr. Daniel Riesco
GV

. C-‘lmplﬂlh%ldén

Restan 12:22 hs para el examen de
Ingenieria de Software 11

Lugar: Aula51, Bloque Il
Hora Inicio: 09:00hs Hora Fin: 12:00 hs

Temas de Examen: =
w e SIN CARGO

Diagramas de: (Caso de Uso

cuencia, Estado, y Comunicacion) Solicitud de Carnet

Patrones de Disefios Farmacia

. Emergencias

Buen estudio! Solicitud de Turno

— Espedialistas

b) Notificacion de Materia ¢) Notificacion Salud

resolver de forma colaborativa crucigramas, cuestio-
narios, sopas de letras, etc.

= Permitir a los usuarios participar en una secciéon Pe-
riodico Universitario donde se expondran entrevistas
a estudiantes, docentes y no docentes destacados o
premiados. Entre otros.
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