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Titulo del proyecto:
Nuestro entorno en un CD-ROM

Accidn: Comenius 1.1

Escuela Coordinadora:
CEIP Antoni Vilanova (Falset-Espana)

Escuelas Asociadas:

Schule Am Vossbarg (Rastade-Alemanya), SCE Don Milani
(Collegno-Italia)

Thesio Nipiagogeio (Drepano-Grecia), Ecole Public de Mazaye
(Mazaye-Francia)



Esta memoria incluye la metodologia, los objetivas, v las actividades II‘ltl’DdUCCiéﬂ
tanto para los maestros como para los alumnos.
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Los docentes

Objetivos:

* Mejorar el conocimiento y uso de las formas multimedia de comuni-
cacign, aprovechando los canocimientos de los maestras asociados
al proyecto.

* Utilizar un método de trabajo basado en el analisis y la asociacion sig-
nificativa de la informacion.

= QOrganizary representar la informacion adquirida en mapas conceptuales.
* Aproximar la forma de pensamiento no lineal.
* Colaborar en la realizacion de una memoria colectiva de la actividad.

= “Elaborar un producto multimedia y multilingie.

Programa de formacion:

1. Redaccion de un grdinograma
2. Realizacion de |as paginas de manera visual y textual
3. Importacion de archives con imagenes, sonido y texto,

4, Exportacion a un CD-ROM

Elaboracién del CD-ROM:

Se considerd necesario una actividad de formacién preliminar para ela-
borar y posteriormente usar el hipertexto. Se acerdd hacer |2 formacion
en la primera reunion en Italia, para crear paginas weh, con un progra-
ma italiano llamado «Incomedia». Como era tan grande la dificultad de
utilizarlo fuera del pais, cada escuela optd por formarse en su pais con el
programa Dreamweaver.

Los maestros despuds de planificar v recoger el trabajo de los alumnos
en las clases, escribfan el texto con programa Word y escaneaban dibu-
jos y fotografias. Con todo el material recogido se hacia la composicién
como si de una pagina web se tratara con el programa Dreamweaver.




El centro del proyecto era el nifo entendido como un individuo que se
relaciona con el ambiente. Es muy facil para el nifio partir de si mismo y
de su entorno para llegar a un conocimiento propio y a una estimacion
del mundo que le envuelve y de la relacion establecida entre el individuo
y su ambiente.

Objetivos: Analisis de |la informacion a través de los puntos siguientes.

Conocerse uno misme, establecer una relacion con \os demas y con
el ambiente.

= Establecer una interaccian con el ambiente con idea de mejorarlo.
* Conocer el ambiente como algo que se transforma.

= Conocer el ambiente como interaccion del fenomeno natural, cul-
tural, simbélico...

« Ayudar al nifio a llegar a ser ciudadano del futuro y conocedor de
la armonia que tiene que existir entre el hombre y la naturaleza.
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El tema propuesto se ha desarrollado en los apartados siguientes:

* Yo y el ambiente de |a localidad.
* Yoy el ambiente natural y social.

* Yoy el ambiente de la escuela.



El planteamiento estuvo siempre encaminado a pedir a los ninos sus ideas
para mejorar el ambiente ya que cualquier tipo de informacién objetiva se
puede encontrar en los libros, en las enciclopedias, en internet. Nosotros
queriamos un producto final creativo. A pesar de que fue este el punto de
partida, cada pais lo hizo de forma diferente contando con el nimero de
maestros de cada escuela que participaban en el proyecto.

En un principio se decidié que el trabajo a realizar seria de un tema cada
afo. En el primer afo se seleccionaron doce juegos con las fotografias,
dibujos de los alumnos en ficheros jpg y sonidos en ficheros wav.

La organizacion se fue cambiando a medida que se pasaba la actividad
del papel al ordenador comprobando el espacio que ocupaba y procuran-
do que cada pagina fuera muy visual y con poco texto.

CEIP ANTONI VILANOVA:

La participacion de maestros y alumnos fue al 100%: 19 maestros y 259
alumnos. La escuela esta ubicada en una zona rural.

El primer afo se prepararon los juegos. El segundo afo se trabajo la
localidad en dos aspectos: como es y como me gustaria que fuera. Cada
ciclo escogio un lugar diferente.

Educacion Infantil: Una zona dentro de una urbanizacién llamada “EI
Bosquet». Ciclo Medio escogio el ayuntamiento y los servicios. Ciclo
Superior la ermita de “Sant Gregori’ y el castillo.

En este mismo ano también se recogieron deberes hechos por los nifnos
en actividades culturales y tradicionales que se conmemoran cada curso
por Navidad y San Jorge.

El tercer ano se dedico al apartado de la flora y la fauna, en este Gltimo con
distincién segtin la edad, es decir, de 3 a 6 afios “'qué animal me gustaria
ser y por qué?”, de 7 a 12 afios “'estudio de algunos animales de la zona”.

También se traté el tema “como me gustaria que fuese mi escuela y por
qué” repartiendo las zonas entre los ciclos. Ciclo Inicial: patios, Ciclo
Medio: la clase, Ciclo Superior: el comedor, |a biblioteca, el |aboratorio y
la sala grande.

Los juegos:

Los nifios preguntaron a los padres y abuelos por los juegos tradiciona-
les. En la clase se hizo un listado, se explicaron los juegos junto con las
instrucciones y entre todos votaron los que mas les habian gustado. El
ultimo dia del segundo trimestre que fueron de excursién practicaron los

Metodologia




LDS MEJORES PROYECTOS SOCRATES (2000-2003)

E1 nostre antorn
enun GO

10

juegos en la explanada del bosque, en vez de fichas utilizaban personas.
De los juegos que escogieron, se escribieron |as instrucciones en la pizarra
entre todos y luego cada uno o copiaba en su hoja de trabajo. Al final
dibujaban lo mas significativo del juego y se hacian fotografias mientras
lo practicaban.

La escuela:

Podemos visitar |la escuela a través de las fotografias: las clases, la
biblioteca, los patios, el comedor. Cada ciclo trabaja una parte aportan-
do informacion de cémo es y como les gustaria que fuera.

El ayuntamiento:

En la clase con los alumnos se hizo una explicacién previa a la visita.
Se hablo del funcionamiento, del organigrama y de los servicios que
presta el ayuntamiento. Se hizo una votacién para elegir a los represen-
tantes de la clase.

Los alumnos hicieron propuestas de mejora de algunos aspectos de la
localidad. Con posterioridad se visitaron las dependencias del ayunta-
miento y se celebra una sesion de pleno con los concejales elegidos entre
los nifios de la clase.

Este pleno fue presidido por el alcalde. El alcalde recodio las ideas: un
paso cebra delante de la escuela, la construccién de una circunvalacion,
mas instalaciones para jugar en los parques y plazas y mas iluminacion
por las calles, principalmente en Navidad.

Algunas de estas ideas fueron aprobadas luego en el pleno ordinario: el
paso cebra y mas elementos de juego para las calles y plazas.

Los servicios de la localidad
(DARP, Juzgados, IES, CAP, Bomberos, Consell Comarcal):

Se hicieron grupos de alumnos para organizar un grupo de trabajo. Los
maestros explicaron el plan de trabajo para cada uno de los servicios.

* La investigacian fue para el Juzgado y el Consell Comarcal. El grupo
clase prepard los aspectos de los cuales necesitaban informacion:
composicion, funcionamiento...

* Laentrevista la destinaron para el DARP y el IES. Toda la clase plan-
ted las preguntas y el grupo al gue le tocaba formalizd la entrevista.

* Lavisita a los bomberos y al CAP fue preparada por los alumnos de las
dos clases referente al personal gue trabaja alli, horarios, actividades, ...
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Castillo de Falset y Sant Gregori:

Los profesores visitaron el lugar junto con el presidente del Centro de
Estudios. Ya en la clase enfocaron el tema dentro de la asignatura de
Conocimiento del Medio Social (Prehistoria y Edad Media) y por pro-
yectos. Pidieron a los alumnos que buscaran informacién, la ordenaron
y la leyeron.

En la salida “in situ” con los alumnos estudiaron el lugar, tomaron
fotos, notas graficas o escritas y recogieron algln vestigio. En la escue-
la escribieron una redaccién del lugar que habian visitado, como era y
otro ejercicio de como querian que fuera. También dibujaron el espacio
en el futuro.

Flora:

E| maestro se desplazé al bosque para escoger las plantas silvestres a
trabajar buscando una serie de condiciones: tipico de |a regidn, cerca de
la escuela, Gtil para la cocina o la salud.

Posteriormente se desplazo el grupo de alumnos para conocer “in situ”
las plantas, analizando el bosque y el sotobosque. Hicieron fotos, reco-
gieran unas muestras y al volver a la escuela buscaron informacion de las
mismas y las dibujaron del natural.

Fauna:

Se escogieron tres animales para trabajarlos en la clase como proyecto.
Cada aula de Ciclo Medio trabajo un animal. Se hicieron las preguntas:
:Qué sabemos? ;Qué queremos saber? ;Dénde podemos encontrar la
informacion?

Se consultaron libros en la biblioteca, se utilizo un buscador de internet, ...
Se confecciond un mural con todos los animales y con la informacién que
se habia seleccionado.

Los alumnos de Educacion Infantil escogieron un animal que les gusta-
ria ser y explicar porgué. Dibujaron el animal.

III CIRCOLO DE COLLEGNO:

La participacion fue del 50%: 79 maestros y 561 alumnos. Esta ubica-
da en una zona urbana.

La metodologia a sequir fue la misma que en el CEIP Antoni Vilanova,
es decir, primero recibir informacion, escoger el material a trabajar y
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plantear la creatividad. Aqui la dificultad fue el desplazamiento ya que
todo quedaba lejos, pero fue suplida por la actividad de los padres que
colaboraron al cien por cien tanto en la aportacion del material como en
fas actividades extra que se hicieron en (a escuefa: fa creatividad con
material de deshecho, el teatro de marionetas y la nave espacial, asi como
la construccion de un libro.

Fauna:

Después del estudio del animal cada nifio se inventé un caligrama.

Flora:

Se trabajo por proyectos. Los padres prepararon el huerto de la escuela
y sembraron con los alumnos plantas aromaticas y horticolas. Los alum-
nos hicieron |la observacion del crecimiento de los productos.

Localidad:

El estudio del entorno por los alumnos fue en cinco ambitos: Historia,
Castillo, Cartuja, un pueblo llamado Leumann y el rio Dora.

Informacién de cada centro con un poco de historia, El trabajo extra
sobre “Caomo construir un libro” y “La astronave”

SCHULE AM VOSSBARG:

La participacion fue del 50%: 8 maestros, 70 alumnos. Esta ubicada en
una zona rural. La escuela acoge alumnos con dificultades en el apren-
dizaje, la metodologia fue un poco distinta, las actividades mas dirigi-
das, la creatividad se plasmé en la musica y no se plantearon el “como
te gustaria que fuera”.

Flora y fauna:

Los alumnos de Rastede desarrollaron la descubierta del entorno de la
escuela en los patios. Encontraron animales y plantas, hicieron un estu-
dio y buscaron el nombre correspondiente en |atin. Con las plantas encon-
tradas hicieron un pudding.
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Localidad:

El estudio de la localidad fue en cuatro blogues: viviendas, centros
comerciales, escuelas y campos de deporte. En el de viviendas los alum-
nos explican gué es una zona rural y detallan las caracteristicas. Como
vivienda especial nombran el palacio de los duques de Oldenburg. Las
tiendas se pueden encontrar todas en la calle principal. Destacan las
diferentes escuelas que podemos encontrar en Rastede y a las que los
alumnos asisten segin su nivel de aprendizaje. A la escuela de nuestro
proyecto van los alumnoes con dificultades. En el bloque de deportes
habla de las piscinas que hay en la localidad y del campo para hacer tor-
neos de caballos.

Destacan el estudio de edificios importantes como son el castillo, el pala-
cio, la iglesia de San Ulrico y el molino del monasterio.

Escuela:

En las actividades extra que se hacen en la escuela se trabaja en proyec-
tos como: los almuerzos saludables utilizando la cocina gue hay en la
escuela, |a banda con canciones grabadas (la escuela tiene una gran can-
tidad de instrumentos), el arte plastico utilizando materiales naturales y
plantar un huerto en el jardin de la escuela.

ECOLE DE MAZAYE:

La participacion fue del 100%: 3 maestros y 62 alumnpes. Esta ubicada
en una zona rural. La escuela estaba repartida en tres edificios, el nucleo
de poblacion era muy pequefio y las viviendas muy dispersas por lo que el
producto es diferente. La parte creativa fue a base de dibujos.

Flora y fauna:

Escogieron tres animales: milano, petirrojo y mirlo. Escogieron tres plan-
tas:-narciso, fresno y retama.

Los alumnaos estudiaron los animales y las plantas, resumieron |as carac-
teristicas en pocas palabras y lo plasmaron en un dibujo.
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Localidad:

Trabajaron la localidad en dos ambitos: el ayuntamiento y el paisaje. El
ayuntamiento abarca: el ayuntamiento propiamente, los bomberos, las
escuelas y la biblioteca.

En el paisaje se tratan elementos que hay en la comunidad de Mazaye:
la cruz de término, el pozo, las iglesias, el horno comunitario y la cadena
de volcanes apagados que hay alrededor de las comunidades.

Escuela:

De la escuela hicieron la presentacian del personal, tanto educativo como
de servicios, de los tres edificios en donde esta ubicada.

Dentro de |la actividad extra presentaron la manera, |la periodicidad de la
publicacién y la distribucién del periddico que elaboran en la escuela
desde hace tiempo.

También nos presentaron el trabajo hecho con los animales en cuanto a
las crias de renacuajos, el cuidado de Mandarin (un pajaro) y de Cara-
melo (un conejillo de Indias).

THESIO NIPIAGOGEIO DE PATRA:

La participacion fue del 100%: 1 maestra y 16 alumnos. La escuela esta
ubicada en zona rural. Las actividades se prepararon a partir del poten-
cial humano existente en la escuela, es decir, una maestra y unos alum-
nos de edades comprendidas entre los 4 y los 7 afios. La creatividad esta
basada en dibujos de los alumnos.

Juegos:
Se utilizd la misma metodologia que en las demas escuelas, pero con una

salvedad, las canciones que se cantan mientras se juega al “anillo” y a “'la
pequefia Helen” fueron grabadas en un estudio. Los padres colaboraron.
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Localidad:

Hay dos partes, la informacion escrita por la maestra y los dibujos de los
nifios en torno a la situacion, el puente, los monumentos, el puerto, el
ayuntamiento y los servicios.

Fauna:

Los alumnos tienen la edad comprendida entre 4 y 7 afios, por lo tanto,
el trabajo estuvo basado en qué animal le gustaria ser a cada alumno
y por qué,

Flora:

Se trabajaron dos arboles: el olivo y el naranjo. Los alumnos dibujaron
los arboles.

Escuela:

Se trabaja como es |a escuela y como te gustaria que fuese. Primero hay
una informacion de la escuela: sobre los alumnos, la maestra, el patio, el
interior. Luego explican como les gustaria que fuera: con una piscing, con
columpios, un lugar para hacer carreras de coches. En las actividades
extra nos explican qué hacen en Navidad y en Carnaval.
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Resultados
previstos

RESULTADOS PREVISTOS:

Satisfaccion de sentirse ciudadano europeo. Conocimiento de las lenguas
minoritarias. Elaboracion de un CD-ROM multimedia y multilingle.



La presentacion de cada tema se ha ideado de manera variada y con una
musica de fondo diferente. En la primera pagina hay unos nifios que van
a la escuela con una cartera en la mano, es donde se guarda el proyecto,
es decir, la idea y los objetivos gue se quieren conseguir.

A la izquierda esta la escuela, ese dibujo te lleva a |a pagina del trabajo
de la escuela y de los juegos. Se ve el interiar de la clase can los nombres
escritos de los pueblos en la pizarra. Cada nombre abre la pagina con el
trabajo de la escuela y los juguetes te dan la posibilidad de conectar con
los juegos de cada pais. En la siguiente pagina hay unos personajes con
el traje tipico de cada pais y cada uno te conduce a los juegos.

Al fondo hay un pueblo, a través del cual se accede a un cruce de camj-
nos donde hay un poste con direcciones a los diferentes pueblos y el escu-
do al lado de cada nombre. Cada nombre de la localidad te lleva al tea~
bajo hecho por cada escuela.

A la derecha de la primera pagina hay una ardilla que nos marca la
direccion a la flora y la fauna. En dicha pagina hay diferentes flores
con fos colores de la bandera del pais para entrar en la flora v la fauna
de cada escuela.

Desde cada pagina se puede ir a las otras a partir de los dibujos que se
semiesconden en el paisaje: un cartel de madera significa la pagina prin-
cipal, un perro o un conejo significa naturaleza, una casa significa escue-
la v unas casas agrupadas alrededor del campanario significan el pueblo.
El dibujo de las golondrinas en el cielo cierra el programa.

Cada pagina tiene |las banderitas correspondientes para escoger en el
idioma preferido: catalan, castellano, inglés, francés, italiano, aleman

y griego.

Si la pagina tiene un nifio dibujando guiere decir que hay creatividad.




Temas que
arca el proyecto
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1. Cultura. - 2. Danza. - 3. Teatro. - 4. Musica. - 5. Literatura. - 6. Otras
actividades artisticas: plastica, trabajos manuales. - 7. Deporte. - 8.
Medios audiovisuales y de comunicacion. - 9. Ciencia y nuevas tecnolo-
gias. - 10. Industria y economia. - 11. Relaci6n entre la escuela y el
mundo del trabajo. - 12. Europa social. - 13. Europa del ciudadano. - 14.
Ambiente y ecologia. - 15, Sistema educativo. - 16. Herencia cultural. -
17. Historia. - 18. ldentidad regional. - 19. Folklore y tradicién. - 20.
Viaje y turismo. - 21. Otros.



El producto final se presta a poderlo trabajar con los alumnos en la Continuidad
sesidn de informatica ya gue los temas elegidos forman parte del curri-
culo de las diferentes ciclos.

Los alumnos pueden hacer un trabajo de investigacion de:

— Los juegos: interpretar el lenguaje instructivo, jugar a los juegos, com-
parar con los propios en qué se parecen, cuales son las diferencias,
valorar si la diferencia esta sélo en el nombre, organizar una jornada
cultural jugando a los juegos de los diferentes paises.

— Las localidades: como viven, costumbres, historia, la cultura, el comerciod

— La flora: circunstancias de crecimiento en cuanto al clima o al terre-
no, clasificar las plantas segun tengan flores, si son arboles o arBus--
tos, seglin la utilidad de las plantas, utilizar las tablas dicotomicas.

— La fauna: estudio y comparacion con la propia. Clasificar las anima-
les de cada clase: mamiferos, aves, reptiles, anfibios y peces. Clasifi-
carlos segiin el nimero de patas, si tienen pelo o plumas.

— La escuela: caracteristicas, actividades gue se realizan en ella.
— Inteligencia emocional: qué animal me gustaria ser y por qué.

— Lengua: comparar las lenguas en el aprendizaje de la lengua castella-
na o de la inglesa. Estudiar el vocabulario y traducir alguna frase sen-
cilla. Comparar una palabra escrita en diferentes idiomas. Estudiar el
tipo de letra.
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LOS MEJORE

Muestra del
producto final

ENTRAMOS EN EL PROGRAMA

= Cuando se entra, el mapa de Europa nos indica los pueblos partici-
pantes en el proyecto.

* La segunda pagina aparecerd en el idiema del pueblo seleccionado, vy
nos dara informacion sobre el proyecto y los participantes:

COMENIUS1

Duwsida wl 1 de agosts del 2000, of CEIP Antonl Vilanova particiss sn un projactn aducativa suropea de Sacrates/Camaniios. Esta proyectn ha sstado
Temmneind por s Comuridad Eurapen.

NUESTRO ENTORNO EN UN CD ROM
En eata proyecis homas rabads & exoiziag da los seguimiies pases

Espafia, llafin, Grecin, Adsmans y Frants

El rtisge hoche por imamblres y slimncs cortiana. jungon, puablo, nalumlias y sl

Participantés
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* Clicando “Nuestro entorno en un CD-ROM”, entramos a la pagina
principal, a través de la cual podemos acceder a los diferentes
ambitos trabajados:

* Se decidio en las diversas reuniones con las escuelas participantes en
el proyecto que los aspectos a trabajar tenian que tener unos condi-
cionantes:

— Estar directamente relacionados con el entorno.
— Incluir actividades en la programacion de cada centro.
— Dar protagonismo a los nifos.

— Decidir temas suficientemente amplios para trabajar desde Infan-
til hasta 6.°

— Escogerlos lo mas variadas posibles y con posibilidad de diferentes
enfoques segln las caracteristicas de cada escuela.

* Por ello acordamos trabajar los siguientes aspectos:

La escuela

Los juegos

La localidad

|

La flora y la fauna

Actividades diferenciadas en cada centro.
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= Esta pagina nos conduce a los juegos y a la presentacion de las acti-
vidades de cada escuela.

* Cada personaje con su traje tipico nos indica el camino para llegar
a los juegos de cada pais. Ademas, podemos volver a |la pagina prin-
cipal o bien acceder directamente a los otros ambitos: localidad,
escuela o naturaleza.

DEEnm™mEEIL
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* Las flores de esta pagina llevan los colores de la bandera de cada pais
y abren las paginas de flora y fauna con las actividades de cada centro.

o NnEmEDE=sER

* La siguiente pagina nos da informacion de cada localidad. Hay tam-
bién un apartadoe donde los nifios trabajaron la creatividad, respon-
diendo a la pregunta, “;cémo me gustaria que fuera?”
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LA ESCUELA

* Falset: Podemos hacer una visita virtual de la escuela:

|

las clases

la biblioteca
los patios

el comedor

CEIP "ANTONI VILANOVA™

Avppels Awin, 2 43730 Fatwet Th 577 B3 01 B4 o 080105 fguronteny v

= Rastede. Se trabaja en proyectos, como por ejemplo en los almuerzos
saludables y en la banda musical (la escuela tiene una gran cantidad
de instrumentos).
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» Collegno: Informacioén de cada uno de los cuatro centros que forman
el 3. circulo educativo de Collegno, asi como un poco de su historia.

= Deprano. Nos ofrece informacion sobre la escuela:

— los alumnos
- la maestra
— el patio

— el interiot...
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LOS MEJORES PROYECTOS SOCRATES (2000-2003)

El riostre emorm
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* Mazaye: presentacién del personal, tanto educativo como de sus ser-
vicios, y de sus proyectos, como el diario y los animales.
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LOS JUEGOS

« Los nifos preguntaron a los padres y abuelos por los juegos tradicionales,
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LOS MEJORES PROYECTOS SOCRATES (2000-2003)
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* Falset: Un grupo de alumnos de Ciclo Superior fue a Sant Gregori
para conocer “in situ’ las plantas y analizar el bosque y el sotobosque.
Se escogieron tres animales para estudiarlos en |a clase como proyec-
to. Cada aula de Ciclo Medio realizé un dossier sobre un animal.

= Rastede: Encontraron animales y plantas, hicieron un estudio y busca-
ron el nombre correspondiente en latin. Con las plantas encontradas
hicieron un pudding.
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* Mazaye: Escogieron tres animales (milano, petirrojo y mirlo} y tres
plantas (narciso, fresno y retama).

NATURA

-

ArIMRL

LES PLANTES

« Colegno: Después del estudio del animal, cada nifio se invento un cali-
grama. Asimismo, los padres prepararon el huerto de la escuela y sem-
braron con los alumnos plantas aromaticas y horticolas.
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LA LOCALIDAD

= Cada escuela dio informacion variada sobre su localidad: lugares de
interés, ayuntamiento, menumentos, edificos histéricos...
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CREATIVIDAD

= ;Qué animal me gustaria ser?
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LOS MEJORES PROYECTOS SOCRATES (2000:20063)

El nostre entorn
&nun CD

32

= ;Como me gustaria que fuera mi localidad?

» ;Como me gustaria que fuera la escuela?




La Agencia Nacional Sdcrates, con el fin de
contribuir al impulso de NUEevos proyectos y dejar
patente el reconocimiento a la labor innovadora e
investigadora de los ya realizados, ha decidido
publicar unos cuadernillos con los proyectos mas
destacados de los afios 2000-2003, continuando asi
la coleccion iniciada en la primera fase. Los objetivos
que promueve esta publicacién son, por una parte,
dar a conocer los trabajos de proyectos europeos y,
por otra, publicar experiencias que sirvan para
motivar y conducir a otras instituciones a acercarse
al Programa y fomentar la dimensién europea en el

contexto educativo.

TITULOS

1.- Acercamiento de culturas en un escenario
2.- Ciudadanos europeos: nudos de una misma red
3.- El nostre entorn en un CD
4.- Everyday Life in European countries: tradition and change
5.- Forma de vida de los escolares
6.- La gestion, organizacion y programacion de los centros municipales
de aprendizaje para adultos
7 .- Luces: habilidades cognitivas
8.- Netwise in Europe: using the internet to strenathen links between our pupils
and teachers and promote intercultural understanding
9.- Santa Cruz de la Palma-Chambéry: dos zonas de economia turistica diferenciada
10.- Trabajo; arbeit; work: asi es mas facil
11.- Tradiciones y costumbres en los dias de nuestros abuelos






