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Tres juegos para conocer el Plan C

Esta muestra reune tres fichas completas de 369 juegos cooperativos - El plan C de Edufisica.
Puede leer sus reglas, preparar los materiales y consultar los diagramas antes de decidir si el
libro se ajusta a su trabajo.

Contenido de la muestra

001 El espejo que aprende de ambos
Pagina 6 de esta muestra

003 Tres descansos para una pelota
Pagina 14 de esta muestra

071 El dibujo que se construye conversando
Pagina 22 de esta muestra

Las fichas conservan sus numeros de identificacion originales. La paginacidén y los marcadores
corresponden a este PDF. Se incluyen también las orientaciones generales de uso y
participacion.

Lea cada ficha completa. Ajuste la preparacién al grupo y al espacio; las edades y los tiempos
son orientativos. Los ejemplos y diagramas acompafan las reglas, no las sustituyen.

La edicion completa contiene 369 juegos. Esta muestra no incluye el resto del repertorio ni el
banco de audio de la ficha 255.
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369 juegos cooperativos

El plan C de Edufisica
Cristhian Alexander Quintero Mogollon

Un repertorio para preparar experiencias de cooperacion con metas compartidas,
decisiones relacionadas y oportunidades de revision. Cada ficha presenta el juego
completo, sus materiales, el acompafamiento docente, los roles, las variantes y sus
diagramas.

La meta se comparte: no hay un grupo adversario al que vencer ni eliminacion de
participantes. La interdependencia se construye mediante decisiones y aportes
relacionados, no sélo por reunir personas en un mismo espacio. Las variantes amplian
una misma propuesta y no se cuentan como juegos nuevos. Los numeros identifican las
fichas y permiten encontrarlas en los indices; no indican una secuencia obligatoria ni un
nivel de dificultad.
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Como utilizar este libro

Comience por la meta en comun. Identifique qué tienen que conseguir las personas
juntas y qué decisiones requieren escuchar, coordinarse o revisar una contribucion.
Resolver el reto no demuestra por si solo que haya existido cooperacion.

Lea la ficha completa antes de preparar el encuentro. Consulte edad orientativa,
materiales, desarrollo, pausa y reparacion, logro colectivo, ejemplo, acompafiamiento
docente y lectura del diagrama. Una lamina o un ejemplo no sustituyen esas reglas.

Seleccione una propuesta por su proposito, por las condiciones del grupo y por el espacio
disponible. El indice numérico conserva el orden del repertorio; el indice por familias
permite entrar desde coordinacion, objetos, construccion, expresion, comunicacion,
ritmo o légica. Una familia principal no impide que el juego conecte con otras.

Prepare materiales y apoyos antes del comienzo. Acuerde cémo pedir una pausa, cémo
rechazar una intervencidon y como retomar una decision. Los roles deben facilitar la
participacion y no fijar a una persona en una funcion por su habilidad, identidad o
velocidad.

Durante la actividad, observe las decisiones y las relaciones entre aportes. Intervenga
cuando una regla impida participar, aparezca un riesgo o una persona quede fuera de la
construccion compartida. E1 cambio debe mantener visible la meta y explicarse a
quienes participan.

Cierre con una conversacion breve sobre lo que cambio gracias a otra persona, los
desacuerdos que pudieron reparar y los apoyos que conviene conservar. El resultado del
reto y la experiencia del grupo se revisan por separado.
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Preparacion y participacion

Ajuste la propuesta a las condiciones reales del grupo y del lugar. Las edades son
orientaciones pedagogicas, no garantias de adecuacion. El tamafio del grupo, la
comunicacion, la familiaridad con los materiales y las necesidades de apoyo pueden
modificar la preparacion.

No fuerce contacto fisico, exposicion publica, velocidad, desplazamientos ni una forma
unica de comunicar una idea. Permita sefialar, describir, dictar, registrar con ayuda o
cambiar de funcion cuando la ficha lo admita sin deshacer su problema central.

Mantenga despejadas las zonas de trabajo y circulacion. Revise los materiales antes de
usarlos y suspenda la actividad si las condiciones no permiten desarrollarla con cuidado.
Las indicaciones especificas de cada ficha prevalecen sobre estas orientaciones
generales.

Las referencias resueltas sirven para preparar, contrastar o conversar. Cuando la
propuesta separa una apertura sin resolver y una referencia docente, conserve esa
separacion: mostrar la respuesta al inicio puede eliminar la decision que daba sentido al
juego.

Las adaptaciones y variantes deben conservar una meta compartida y una posibilidad
real de influir en ella. No convierta la participacidon de una persona en una tarea
decorativa ni use su contribucidon como prueba de una capacidad general.
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JUEGO COOPERATIVO OO 1

El espejo que aprende
de ambos

ORIENTACION AGRUPACION TIEMPO ORIENTATIVO

Desde 6 afos En pareja 10-15 minutos

META EN COMUN

Crear y cerrar una frase de movimiento compartida en la que ambas personas hayan
propuesto y recibido una trayectoria reflejada, manteniendo una correspondencia
visible y comoda de lado espacial, altura relativa y sentido. Las dos pueden ajustar o
pausar; no basta con observar una frase completa y reproducirla después ni con
coincidir en la postura final.

Diagrama del juego

1. PREPARAR 2. A PROPONE 3. CEDER 4. B PROPONE
A B A B A B A B
® e - - ..
= = 2k e =% = x ex
@ @
Bajan las manos Abr}y sube su;/e Bajan las manos Acmbajo al cezro
Ay B acuerdan B refleja; A observa «iAhora tU?» - «Si». A refleja la nueva
un rango cémodo. y ajusta su recorrido. Pueden descansar. trayectoria de B.
Mismas manos y mismos puestos al cambiar la iniciativa H

Linea entre Ay B .‘ Sin material
aﬁ . ‘g entre la pareja
| 4

A - derecha Mismo lado B - izquierda Docente: observa
del espacio y ayuda a ajustar

La planta muestra el lado espacial, no la altura. Recorridos cémodos, sin contacto.
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PREPARACION

Preparar el encuentro

Edad recomendada

Orientativamente desde los 6 afios, segun la
comprension de la correspondencia y el acceso
comodo, empezando con una sola mano y
recorridos cortos. Se juega en pareja; varias
parejas pueden participar a la vez si cada una
tiene un espacio independiente y no se
comparan sus resultados. La propuesta trabaja
coordinacion visual y movimiento expresivo de
baja intensidad, no velocidad, equilibrio sobre
un pie ni resistencia.

Una sesion de entre 10 y 15 minutos permite
preparar la correspondencia, explorar varias
frases y conversar sobre lo observado. Las frases
son breves y se ajustan a la comodidad, sin una
duraciéon minima que haya que soportar. Ay B se
situan frente a frente, de pie con apoyos estables
o sentados en sillas firmes. Una separacion
aproximada de 1,5 m puede servir como punto
de partida; se modifica para que vean las manos
sin forzar cuello o tronco y sus recorridos no
lleguen a tocarse.

Cuando los rangos de movimiento difieren, se
acuerda una correspondencia relativa: subir
hacia la parte alta del rango propio, abrirse hacia
el costado o volver hacia el centro. No se exige
recorrer los mismos centimetros. Esta
adaptacion se explica como tal, sin fingir una
simetria geomeétrica de cuerpos idénticos. Si el
seguimiento visual no resulta comodo, se ajustan
distancia, contraste o disposicion; no se sustituye
esa dificultad por la obligacion de mirar a los
0jos.

001 El espejo que aprende de ambos

Materiales y preparacion

No se necesita ningun implemento obligatorio.
Se preparan dos lugares propios enfrentados,
con el suelo despejado y espacio libre alrededor
de los brazos. Pueden utilizarse dos referencias
planas para recordar la posicion inicial, siempre
que no formen relieves con los que tropezar.

Si se elige la modalidad sentada, hacen falta dos
sillas estables, adecuadas al grupo y colocadas de
modo que no impidan los recorridos acordados.
No se utilizan un espejo real, cuerdas entre
personas, vendas, objetos que deban sostenerse
ni musica obligatoria. Las manos deben poder
descansar en cualquier momento, sin tener que
conservar una pieza o mantener tensa una
union.

Objetivos

Motor. Regular direccién, amplitud y ritmo de un
recorrido a partir de una referencia visual que
estd cambiando; coordinar el movimiento propio
con otro sin contacto ni exigencia de
simultaneidad exacta.

Cooperativo. Proponer atendiendo a la respuesta
de la pareja, expresar una necesidad de ajuste 'y
recibir la iniciativa del otro con el mismo cuidado
con que se ofrece la propia.

Cognitivo. Distinguir el mismo lado del espacio de
la misma mano anatémica, reconocer cuando una
trayectoria deja de corresponderse y acordar
como retomarla sin convertir la discrepancia en
una competicion de precision.
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DESCRIPCION DEL JUEGO

Inicio

01

02

03

Preparar un rango que ambos puedan compartir.

Antes de iniciar la exploracion, A y B comprueban el espacio de sus manos por separado,
sin acercarlas entre si. Eligen una altura baja comoda y un limite superior que no
sobrepase los hombros, reduciéndolo cuanto sea necesario. También acuerdan hasta
donde abrirse lateralmente y como pedir pausa; basta una palabra o bajar la mano para
descansar. No se incluyen movimientos detras del cuerpo, por encima de las caras o que
obliguen a sostener una postura fatigante.

Descubrir qué significa reflejar.

En la preparacion basica se utiliza la mano derecha de A y la izquierda de B. Como estan
frente a frente, esas manos quedan del mismo lado espacial de la linea imaginaria que
une sus cuerpos. Cuando A lleva su derecha hacia su propio costado derecho, B lleva su
izquierda hacia su propio costado izquierdo; las dos se abren hacia el lado
correspondiente, aunque los nombres anatomicos sean distintos. Si una sube, la otra
sube; si regresa hacia el centro de su cuerpo, la compafiera también regresa. La docente
lo demuestra despacio y puede sefialar el lado del espacio, sin tocar ni colocar
fisicamente los brazos.

Diferenciar la preparacion de la frase nueva.

La pareja prueba un desplazamiento lateral y una subida o bajada conocidos para
entender la relacion. Esa demostracion no es todavia la exploracion que se propone
como logro. Después acuerdan la mision: «Crearemos una frase de movimiento reflejado
en la que ambos propongamos y ajustemos nuestros recorridos mientras nos
observamos». No se entrega una coreografia para memorizar y repetir por turnos. Si
conviene utilizar la otra pareja de manos, se prepara antes la correspondencia entre la
izquierda de A y la derecha de B.

001 El espejo que aprende de ambos 8
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DESCRIPCION DEL JUEGO

Desarrollo

04

05

06

07

Comenzar con una iniciativa reconocible.

A inicia un recorrido corto dentro del rango pactado, por ejemplo una apertura lateral
que se enlaza con una subida suave. B lo refleja mientras sucede, mirando la zona de
manos y cuerpo que le permita seguirlo cdmodamente. No espera a ver toda la secuencia
para reproducirla después. La mano que no participa puede descansar; tampoco hay que
copiar expresiones faciales, imitar rasgos personales o sostener contacto ocular.

Dejar que la respuesta modifique la propuesta.

A no se limita a ejecutar su idea: observa si B puede acompafiarla. Si la pareja reduce su
recorrido, queda atrds o pide ir mas despacio, A ajusta amplitud o ritmo y ambos
comprueban si recuperan una relacion comoda. B también decide, porque puede
solicitar un arco mas pequerio, aclarar un cambio de direccion o detenerse. No se
afaden sorpresas para ver quién falla, ni se exige silencio. Cuando el acuerdo inicial
funciona, esa regulacion preventiva ya tiene valor; no hace falta fabricar una dificultad
para demostrar cooperacion.

Ceder la iniciativa de forma explicita.

En un punto sencillo, A pregunta si pueden cambiar y B confirma. Pueden reducir el
movimiento o descansar antes de la cesion; nadie debe mantener la mano elevada
mientras conversa. Con una expresion como «ahora propones tu», B comienza una
trayectoria propia y A la refleja. Se mantienen las mismas manos correspondientes:
cambiar quién propone no obliga a cambiar de mano ni de puesto. La cesidn no tiene
que resultar invisible, y el nuevo tramo no es una repeticion obligatoria del anterior.

Reconstruir la relacién cuando se pierde.

Cualquiera puede decir «pausa» o bajar su mano. La otra persona detiene la propuesta,
sin perseguir el brazo ajeno ni corregirlo con contacto. Acuerdan desde qué posicion
comoda reanudar y qué van a simplificar. Lo realizado antes no pierde su valor, pero
tampoco se cuenta una espera inmavil como si hubiera sido seguimiento de una
trayectoria. Si necesitan una explicacion larga, vuelven a la preparacion y retoman
cuando ambas quieran.

001 El espejo que aprende de ambos 9
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Cerrar la frase compartida

08 Reconocer una frase compartida.

Un ejemplo puede empezar con A abriendo y elevando suavemente su derecha, mientras
B acompafia con su izquierda. B pide una apertura menor y A la reduce; tras la cesion, B
propone volver hacia el centro mediante un arco bajo y A recibe esa nueva direccion. Si
no fue necesario corregir, pueden identificar el acuerdo previo que les permitid seguirse.
La frase se cierra volviendo de comun acuerdo al descanso, no llegando a una postura
espectacular.

Logro colectivo

Ellogro consiste en que ambas personas hayan propuesto y recibido una trayectoria, con
correspondencia visible de lado espacial, altura aproximada y sentido dentro del rango
acordado. Se observa la relacidon durante el recorrido, no solo una fotografia final. Un
pequefio desfase natural no invalida el trabajo; no hay cronémetro, puntuacion de
precision ni exigencia de que los movimientos sean anatémicamente idénticos.

Roles de estudiantes

Quien propone: decide un recorrido y lo mantiene abierto a la respuesta de la otra
persona. No recibe permiso para imponer una postura o acelerar: su responsabilidad
incluye hacer que la trayectoria siga siendo observable y practicable.

Quien refleja: interpreta el movimiento actual, regula el propio y comunica lo que
necesita. No es un papel pasivo ni una prueba de obediencia, porque sus decisiones
pueden cambiar la propuesta y preparar una cesion.

Ambas personas: conservan el derecho a descansar, acuerdan la correspondencia
accesible y aportan al menos una trayectoria a la frase. Después del cambio, quien habia
propuesto pasa a recibir. No se afiade un tercer estudiante para juzgar errores; si otros
observan, pueden describir una decisién de ajuste sin clasificar a la pareja.

001 El espejo que aprende de ambos 10
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Rol docente

Qué observar

La docente comprueba antes que el espacio, la visibilidad y los apoyos permitan realizar
la propuesta sin contacto ni posturas forzadas. Observa especialmente la comprension
de las manos opuestas: decir «usa también la derecha» puede producir otra relacion
espacial y confundir el juego. Si hace falta, vuelve a una demostracion lenta y breve, sin
convertirla en una secuencia que todos deban aprender de memoria.

Cuando y cémo intervenir

Su intervencion protege la reciprocidad. Puede preguntar a quien propone qué
respuesta esta viendo y a quien refleja qué ajuste necesita, sin decidir quién «imita
mejor». Ante frustracion, ayuda a reducir el recorrido o a descansar; una pausa no se
negocia como premio y nadie estd obligado a seguir para completar la frase. Tampoco se
introduce respiracion sincronizada, mirada ocular sostenida o un ritmo musical al que
deban someterse.

Pregu ntas para conversar

Para conversar al final sirven preguntas como «;Qué cambiaste al ver el movimiento de
tu pareja?» 0 «;Qué te permitio recibir su iniciativa?». Una respuesta preventiva —elegir
una amplitud pequefia o anunciar la cesion— es valida aunque no haya habido una
discrepancia visible.

Seguridad y accesibilidad

Mantener las zonas propias y los rangos pactados; no tocar ni colocar los brazos de otra
persona. Cualquiera puede bajar la mano o pedir pausa sin penalizacion.

Ante la frustracién

Reducir el recorrido, explicar la correspondencia o volver a la preparacion; no exigir
continuar para demostrar capacidad.

001 El espejo que aprende de ambos 11



EDUFISICA / EL PLAN C VARIANTES

vVariantes

01

02

Dos manos con recorridos diferentes.

Se prepara un rango comodo para ambas manos, sin cruzarlas ni acercarlas a la otra
persona. A puede hacer que su derecha suba un poco mientras su izquierda se abre
lateralmente; B refleja esa relacion con su izquierda subiendo y su derecha abriéndose
hacia el lado correspondiente. No se trata de repetir el mismo gesto dos veces, sino de
atender a dos trayectorias distintas que forman una propuesta conjunta. Se empieza
despacio, pudiendo presentar primero un recorrido y sumar el otro cuando la pareja
esté preparada. Después se cede la iniciativa a B de forma explicita, como en la base. Si
seguir las dos manos obliga a forzar la mirada o sostener los brazos con incomodidad, se
vuelve a una sola mano; la variante no se ofrece como requisito para jugar bien.

Una trayectoria con dos decisiones simultaneas.

Se vuelve a la pareja de manos de la base y se reparten dos componentes: A decide la
altura y B decide la apertura lateral respecto del centro de su propio cuerpo. A mantiene
su decision vertical mientras recoge el desplazamiento lateral que ve en B; B conserva
esa decision lateral mientras acompafia la altura propuesta por A. Asi, ninguna persona
dirige por si sola el recorrido completo.

Por ejemplo, A comienza una subida pequeria y B la acompafia; cuando ambos estan
comodos, B afiade una apertura lateral suave que A recoge, de modo que las manos
describen trayectorias diagonales correspondientes. Pueden hablar, reducir el
movimiento o pausar si pierden la relacién; no se exige que dos cambios aparezcan en el
mismo instante ni que el cuerpo se divida en controles anatémicos rigidos. Acuerdan
también el regreso al descanso, para no imponer una bajada o cierre inesperados.
Después de una pausa pueden intercambiar los componentes, confirmando quién decide
cada uno antes de reanudar. Esta es una adaptacion de regulacion compartida, no una
prueba de adivinacién ni una garantia de coordinacién inmediata.

001 El espejo que aprende de ambos 12
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Variantes en accion

V1 - DOS MANOS, CON RECORRIDOS DIFERENTES

SUBIDA - A derecha / B izquierda APERTURA - A izquierda / B derecha
. " 4 A
A B
. =
L | = or
B.

A

Componente de altura - vista lateral Otro lado espacial - vista en planta

Se relacionan durante el movimiento; no son dos turnos separados.
V2 - ALTURA Y APERTURA COMPARTIDAS

A decide altura; B acompanfa.
a ' B B decide apertura; A acompana.

altura

Composicién
orientativa,

apertura sin escala

Rango propio acordado: relacion visible, no centimetros idénticos.
Mismas manos. Cesién explicita. Pausar antes de cambiar decisiones.

Lectura del diagrama

La lamina distingue las manos anatémicas opuestas que ocupan el mismo lado del
espacio y muestra una trayectoria mientras ocurre, no dos poses aisladas presentadas
como logro. Las escenas conservan los puestos de A y B al cambiar la iniciativa y sefialan
una pausa con brazos descansados. En las variantes se diferencia la correspondencia de
cada mano y el reparto de altura y apertura, sin flechas hacia la cara, contacto entre
participantes o exigencia de copiar las mismas distancias.

Referencia de la propuesta

La familia teatral de espejo en pareja aparece en Mirrors, de Drama-Based Pedagogy,
University of Texas at Austin. Esta propuesta adapta su principio de alternar y compartir
la iniciativa; no incorpora exigencias de silencio, mirada a los ojos o copia exacta, ni
atribuye a la fuente una validacion de los rangos, las variantes o los resultados de este

juego.
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EDUFISICA / EL PLAN C OBJETOS EN MOVIMIENTO Y REGULACION COMPARTIDA

JUEGO COOPERATIVO 003

Tres descansos para una pelota

EDAD ORIENTATIVA AGRUPACION DURACION ORIENTATIVA

Desde los 7 aios Por parejas Unos 20 minutos

META EN COMUN

Llevar juntas la pelota por las zonas 1—2—3 y reconocer un reposo comodo con toda la
pelota dentro de cada zona, dejando margen respecto a su limite. La pelota permanece
apoyada y se guia mediante el tablero, sin tocarla durante el recorrido. El reposo
preparado en la primera zona ya es valido; no hace falta moverla antes para fabricar un
logro.

Diagrama del juego

DOS AGARRES POR PERSONA DOS PENDIENTES COMPATIBLES
Vista de planta - tablero orientativo 60 x 50 cm
Origen: esquina inferior izquierda LATERAL - PERFIL
\ Borde A Borde B
Comparar alturas de ambos bordes.

s =
1 ‘ “ Dos agarres posteriores fuera de este perfil.
PROXIMA / LEJANA
/ Extremos lejanos

Tt

¢-\(

A
Reposo preparado en 1: ya cuenta. Extremos préximos
Orden 1 » 2 - 3 - sin tocar la pelota Ambos bordes acompafian
L | d la misma pendiente.
as zonas son marcas planas, no paredes. Nadie tiene un eje exclusivo; no retorcer.

Docente: preprueba plano, acceso y depésito; mesa préxima debajo

003 Tres descansos para una pelota 14
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PREPARACION

Preparar el encuentro

Edad recomendada

Orientativamente desde los 7 afios, por parejas,
con unos 20 minutos para preparar los agarres,
explorar la rodadura y acordar el recorrido.
Conviene poder observar una pelota lenta,
regular dos manos sobre un borde y comunicar
una pausa. La propuesta admite posiciones
sentadas o de pie si la superficie, los apoyos y el
acceso visual permiten intervenir comodamente
a ambas personas.

La adaptacion puede cambiar escala del tablero,
tamafio de la pelota o referencias visuales,
siempre comprobando de nuevo el conjunto. Lo
que se conserva es la regulacion compartida de
un plano y de una pelota que rueda sobre él. Una
persona no se limita a sujetar mientras la otra
decide todos los movimientos.

Materiales y preparacion

Un tablero rigido muy ligero, de superficie
continua y bordes suaves; una pelota blanda que
ruede con una respuesta lenta y regulable; tres
zonas amplias marcadas sobre la superficie y
una mesa despejada proxima debajo, donde se
pueda depositar todo en cualquier pausa. No
hacen falta obstaculos, agujeros ni laberintos
para esta version.

003 Tres descansos para una pelota

Como ejemplo geométrico, puede prepararse una
superficie de 60x50 cm con tres circulos de 20 cm
de didmetro, centrados en (15,12), (45,12) y
(45,38) cm, tomando una esquina como origen.
Los centros forman un recorrido con cambio de
direccion. Los circulos quedan separados y
dentro de la superficie; una pelota de unos 6 cm
de didmetro deja margen para reconocer que
esta completamente dentro. Son referencias para
preparar un ejemplar, no medidas que
garanticen comodidad o funcionamiento.

A se situa junto al borde izquierdo y B junto al
derecho. Cada persona utiliza dos puntos de
agarre separados en su borde, uno proximo y
otro lejano. Esa separacion permite regular tanto
la altura media del lado como la relacion entre
sus extremos. El tablero permanece rigido: las
manos negocian una misma orientacion y ceden
para acompafiarla, en vez de intentar retorcerlo.

Antes de jugar, el docente comprueba el
recorrido completo y los reposos con las
personas y materiales reales. La pelota debe
poder avanzar y perder movimiento con
inclinaciones suaves, sin saltos ni esfuerzos para
levantar la superficie. Un reborde protector, si
existe, no puede funcionar como la diana que
detiene automaticamente la pelota. Las zonas se
mantienen alejadas de él.
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Descripcion del juego

Objetivos

Motor: Coordinar dos agarres por persona para orientar suavemente un plano en dos
direcciones y regular el avance y frenado de una pelota apoyada.

Cooperativo: Negociar cambios compatibles de los dos bordes, anticipar sus efectos y
compartir la decisién de continuar, corregir o depositar el tablero.

Cognitivo: Relacionar direccion y persistencia del movimiento con la inclinacion observada,
distinguiendo atravesar una zona de conseguir un reposo dentro de ella.

Inicio
Preparar el plano y reconocer las dos direcciones

Con el tablero depositado, se coloca la pelota dentro de la zona 1. A y B comprueban
agarres, postura, visibilidad y sefial de pausa. Acuerdan que las zonas se recorreran en
orden y que una llegada se reconocera cuando la pelota quede quieta durante una breve
observacion compartida, completamente dentro y con margen visible.

Levantan solo lo necesario para regular el plano comodamente. Antes del intento
pueden explorar cdmo cambia su orientacion: elevar un borde respecto al otro produce
una pendiente lateral; modificar de forma compatible la altura de los extremos
proximos y lejanos en ambos bordes permite una pendiente hacia delante o hacia atras.
No se trata de asignar un eje exclusivo a cada persona. Ambas necesitan ajustar sus
manos para que el tablero conserve una sola superficie plana.

Si aparece resistencia entre agarres, se deposita y se revisa la posicion. El juego no
consiste en vencer la fuerza de la compafiera.
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EDUFISICA / EL PLAN C DESCRIPCION DEL JUEGO - CONTINUACION

Descripcion del juego

Desarrollo

Dar una direccion y preparar la parada

Ay B eligen una inclinacion suave hacia la zona 2. Observan dénde rueda realmente la
pelota y conversan sobre el cambio que necesitan. Una puede notar que se acerca
demasiado al borde proximo; la otra puede proponer reducir esa componente sin perder
de vista el destino lateral.

Antes de que la pelota atraviese la zona, ajustan la pendiente para que disminuya su
avance. Horizontalizar el tablero no significa que la pelota se detenga inmediatamente:
puede conservar movimiento. Segun la respuesta real, puede servir reducir la
inclinacion con anticipacidn o presentar brevemente una pendiente suave contraria al
avance. La pareja explora esa regulacion sin sacudir ni buscar una frenada brusca.

Cuando toda la pelota queda dentro de la zona 2, observan si esta realmente en reposo.
Pasar rapidamente sobre la marca no completa esa llegada. Si sigue rodando, continian
ajustando mientras haya espacio y comodidad; el limite dibujado es una referencia para
interpretar, no una pared que la retenga.

Después de reconocer el reposo, preparan el viaje a la zona 3. El cambio de direccion
vuelve importante la relacion entre las manos proximas y lejanas de ambos bordes. Ay B
pueden mantener una conversacion breve: qué componente quieren cambiar, cual
desean conservar y como lo comprobaran en el movimiento siguiente.

Al llegar y reconocer el tercer reposo, depositan el tablero entre ambas. La finalizacion
es deliberada, no una celebracion con la pelota todavia rodando sobre una superficie
levantada.

Pausa y reparacion

Revisar con la pelota y el grupo cuidados

Si la pelota sale de una zona pero permanece sobre la superficie con margen suficiente,
se puede corregir. Si se aproxima a una caida o alguno de los agarres deja de ser comodo,
se deposita el tablero. Una pelota que cae se recupera con el conjunto detenido; no se
intenta atraparla persiguiéndola con el tablero.
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EDUFISICA / EL PLAN C DESCRIPCION DEL JUEGO - CONTINUACION

Descripcion del juego

Después de una interrupcion que exige recolocar la pelota con la mano, se prepara un
nuevo intento desde la zona 1. La reposicion es una ayuda para volver a explorar, no un
movimiento valido del recorrido. Se puede descansar o terminar la actividad sin
completar las tres zonas. Nadie debe prolongar el esfuerzo por conservar un intento.

Logro colectivo

La pareja reconoce el recorrido cuando la pelota ha reposado dentro de las tres zonas, en
orden, guiada mediante la superficie. El reposo inicial colocado ya forma parte de ese
recorrido. No se exige una cantidad de aciertos consecutivos, un tiempo minimo de
inmovilidad o un trayecto mas rapido que el de otra pareja.

Por ejemplo, la pelota llega a la zona 2 y la atraviesa antes de que ambas terminen de
horizontalizar. En la pausa, A explica que empezd a cambiar la inclinacion cuando la
pelota ya estaba en el centro; B habia pensado esperar a ese mismo momento. Acuerdan
observar la aproximacion y comenzar antes una reduccion suave. No se promete que ese
ajuste funcione con cualquier material: vuelven a probar y comentan lo que realmente
ocurre. Si su primera propuesta ya habia permitido detenerla, ese éxito también cuenta
sin necesidad de inventar un error.

Roles de estudiantes

A, borde izquierdo: Regula sus dos agarres, propone cambios y observa tanto la pelota
como la respuesta del otro borde. Puede pedir depdsito o replantear un movimiento.

B, borde derecho: Dispone de la misma capacidad de ajuste y propuesta. Acompaiia la
orientacion comun sin quedar como apoyo fijo ni tratar de corregir mediante fuerza
opuesta.

La pareja: Acuerda el orden de zonas, reconoce cada reposo y decide cudndo continuar.
Las responsabilidades se reparten por agarres declarados, no porque el juego sea
fisicamente imposible para una sola persona fuera de esas reglas.
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EDUFISICA / EL PLAN C ACOMPANAMIENTO DOCENTE

Rol docente

Qué observar

Atender a como las dos personas modifican y acompafian la orientacion, no so6lo a la
posicion final de la pelota. Comprobar que ambas disponen de dos agarres utiles y que la
rigidez del tablero no genera una lucha entre manos.

Cuando y cémo intervenir

Ayudar a depositar y revisar el montaje cuando una inclinacion exija fuerza, un agarre
sea incomodo o la pelota tenga una respuesta dificil de regular. Para aclarar un eje se
puede explorar sin pelota y después volver a preparar el recorrido, distinguiendo ensayo
y logro.

Pregu ntas para conversar

«¢Qué pendiente estd guiando ahora la pelota?», «;Qué necesitamos cambiar antes de
que salga de la zona?», «¢La superficie esta quieta pero la pelota sigue avanzando?» y
«¢Qué ajuste de tu borde necesita que la otra persona acompafie?». Las respuestas sirven
para observar, no para imponer un calculo de velocidades.

Seguridad y accesibilidad

Tablero muy ligero, bordes suaves, apoyos comodos y mesa proxima despejada.
Mantener agarres accesibles, inclinaciones suaves y posibilidad de depdsito inmediato.
Evitar sacudidas, torsidn, pinzamientos y persecucion de caidas. La preprueba debe
incluir frenado y deposito, no s6lo una rodadura inicial.

Ante la frustracién

Recuperar un desplazamiento corto entre dos zonas, ampliar referencias si hace falta o
revisar la pelota. Esas exploraciones ayudan a conocer la respuesta; no se anuncian
como recorrido completo si falta una llegada. Valorar la conversacion y el ajuste sin
convertir una desviacion en culpa individual.

Referencia de la propuesta

Make a marble maze, de Scouts documenta la familia de guia compartida de una bola
mediante una base movil. Esta adaptacion utiliza zonas de reposo sin laberinto y pelota
blanda; no incorpora canicas pequefias, cronémetros ni restricciones de conversacion.
La fuente no certifica este tablero ni sus condiciones materiales.
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EDUFISICA / EL PLAN C VARIANTES

vVariantes

01

02

Regresar desde el otro extremo

En un nuevo intento se coloca la pelota en la zona 3 y se recorre 3—2—1, manteniendo
tablero y referencias en la misma orientacion respecto a las personas. Se preprueban las
dos llegadas y sus reposos. Cambian los sentidos de pendiente y de preparacion del
frenado; no se gira todo el montaje para repetir el mismo gesto con otro nombre. El
regreso mantiene amplitud y esfuerzo cémodos y no se presenta como necesariamente
mas dificil.

Una rodadura diferente

Se utiliza otra pelota blanda compatible con las mismas zonas y tablero. La preprueba
debe mostrar una diferencia cémoda y observable en la regulacion de rodadura o
frenado; el color, el tamafio o el nombre comercial no garantizan ese cambio. La pareja
renegocia cuando y cuanto variar la pendiente. Si la respuesta es practicamente igual, no
se ofrece como reto afiadido; si exige otra superficie, zonas distintas o una inclinacion
fuerte, esta comparacion no esta disponible tal como se plantea. S6lo hay una pelota
activa cada vez.
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EDUFISICA / EL PLAN C DIAGRAMA EXPLICATIVO

Diagrama complementario

1 - APROXIMACION 2 - TODAVIA RUEDA 3 - REPOSO EN ZONA 2

9. 9RO

Preparar la reduccién de avance. Estar dentro no basta Contorno entero dentro,
si la pelota sigue moviéndose. con margen visible.

Horizontalizar no produce una parada instantanea.

4 - DESPUES DEL REPOSO EN 3: DEPOSITAR ENTRE AMBAS
| La secuencia intermedia 2 —» 3
‘ N - Vista superior se realiza antes de este cierre.
1: Q= . :
@ "4 mesa bajo el tablero Pelota quieta; tablero apoyado

| O en la mesa préxima.

Flecha naranja: rodadura - sin flecha: reposo reconocido

Lectura del diagrama

Una lamina presenta a la pareja con dos agarres por borde y las tres zonas separadas
dentro de la superficie. Dos detalles distinguen pendiente lateral y proxima/lejana
compatible sin retorcer el tablero. Otra ldmina separa aproximacion, regulacion del
frenado, reposo completo y deposito; las flechas de la pelota y de las manos tienen
funciones diferentes. Las zonas son marcas planas, no hoyos o paredes que detienen
automaticamente la pelota.
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EDUFISICA / EL PLAN C COMUNICACION Y REPRESENTACION ESPACIAL

JUEGO COOPERATIVO O 7 1

El dibujo que se construye
conversando

AGRUPACION DURACION ORIENTATIVA

En pareja 10-15 minutos

META EN COMUN

Construir, mediante dialogo, un dibujo que conserve los elementos y las relaciones del

modelo incluidos en la clave preparada antes. Durante la construccion, quien dibuja no
ve el modelo y quien lo describe no ve el dibujo. Al cierre, ambas personas comparan y
reconocen las relaciones representadas. No se exige parecido artistico, escala exacta ni
coincidencia milimétrica.

Diagrama del juego
PREPARAR CONVERSAR MOSTRAR Y COTEJAR
B A B

A B

N

: . .
0% on| | B |z

»|
oY
=T
= :

Clave Clave Clave I
Papeles privados. Preguntar y describir. Ahora ambas pueden ver.
|:| Modelo de preparacion: Separador opaco entre los trabajos.

visible sélo para A Orientacién de pagina acordada.
Q ii durante el intento. El didlogo no revela las hojas.
Detalle para quien lee. Criterios publicos: tipos de relacién,

no los valores secretos del modelo.
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EDUFISICA / EL PLAN C

PREPARACION

Preparar el encuentro

Edad recomendada

Para una pareja que pueda reconocer figuras
sencillas, comunicar relaciones espaciales y
pedir aclaraciones mediante un canal accesible.
La preparacion depende de esas posibilidades,
no de una edad rigida ni de saber dibujar bien.
Una persona observa un modelo y la otra
construye una representacion a partir del
didlogo; ambas conservan decisiones propias.

Se puede dedicar una sesion de 10 a 15 minutos a
un intento y a la comparacidén posterior, sin
convertir ese tiempo en una cuenta regresiva.
Las dos personas se sientan comodamente, con
sus hojas apoyadas. No necesitan estar espalda
contra espalda ni adoptar una postura fija: basta
una disposicién que permita comunicarse sin ver
los trabajos ajenos mientras construyen.

071 El dibujo que se construye conversando

Materiales y preparacion

Un modelo propio de figuras simples, una hoja
para dibujar, lapiz o rotulador accesible y un
medio de corregir, como borrador o una hoja
nueva. Pueden usarse plantillas de figuras si
facilitan el trazo sin decidir por la persona donde
colocarlas. Cada papel tiene un apoyo estable; un
separador discreto puede mantener la
privacidad, sin cubrir caras ni impedir pedir
ayuda.

El modelo base contiene un rectangulo amplio
con un circulo y un tridngulo completos en su
interior. El circulo estd a la izquierda del
tridngulo, y ambos estan separados entre siy del
borde. Encima del rectdngulo hay un cuadrado
exterior, separado de él. Una linea conecta el
borde inferior del cuadrado con el borde
superior del rectdngulo sin atravesar el interior
de las figuras. Esta descripcidn sirve a quien
prepara el material: no se entrega al dibujante
antes del intento como si fuera una lista publica
de soluciones.

La docente prepara una clave de cotejo junto al
modelo. En ella registra sus elementos y las
relaciones anteriores. Otra hoja publica explica
Unicamente los tipos de relacion que se
revisaran: cantidad y clase de figuras, dentro o
fuera, izquierda o derecha, arriba o abajo,
separacion y conexiones. No revela los valores
concretos del modelo. Para cambiar funciones
después se dispone de una composiciéon nueva,
no de la misma imagen ya conocida.
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EDUFISICA / EL PLAN C DESCRIPCION DEL JUEGO

Descripcion del juego

01

02

Objetivos

Motor: Organizar y modificar trazos sencillos sobre una superficie apoyada, con el medio
de dibujo adecuado a la persona. No se busca exactitud artistica ni destreza de caligrafia.

Cooperativo: Construir una descripciéon comprensible a partir de preguntas y respuestas, y
comprobar entre ambas personas las relaciones del resultado sin convertir la
comunicacion en un dictado unilateral.

Cognitivo: Distinguir elementos y relaciones espaciales, establecer referencias
compartidas y revisar una representaciéon a partir de informacién que no se percibe
directamente.

Inicio
Acordar co6mo se comparara.

La pareja revisa los tipos publicos de criterio con un ejemplo distinto al modelo que
utilizara. Aclara que estar dentro significa que la figura completa queda en el interior, y
que una linea conectora es un elemento aparte. Dos figuras pueden estar separadas y, a
la vez, conectadas por una linea: conectar el cuadrado exterior al rectdngulo no
convierte al cuadrado en una figura interior.

Preparar referencias comodas.

Acuerdan cudl es la parte superior de cada hoja y como entenderan izquierda y derecha
desde la pagina, no desde el cuerpo de quien escucha. Los nombres de figuras, etiquetas
verbales propias y preguntas estan permitidos. También acuerdan aceptar trazos
aproximados cuando figura y relacion se reconozcan claramente; no se evaluan el pulso,
la belleza o una distancia exacta entre elementos.
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EDUFISICA / EL PLAN C DESCRIPCION DEL JUEGO - CONTINUACION

Descripcion del juego

03

04

05

06

Comprobar la privacidad real.

A recibe el modelo y su clave; B tiene una hoja en blanco. Desde los puestos elegidos,
cada persona ve su propio papel, pero no el de la otra. Ambas mantienen los ojos
abiertos y pueden ver lo necesario para comunicarse. Si un apoyo o un separador no
funciona, lo reorganizan antes de empezar. No se pide ignorar una imagen que esta
claramente a la vista.

Desarrollo

Comenzar por una referencia elegida.

A decide qué parte del modelo conviene explicar primero. Puede presentar la
organizacidn general o comenzar por una figura que sirva de referencia para las demas.
No tiene que describir cada movimiento del 1apiz. B escucha, decide cdmo reservar
espacio en su hoja y puede preguntar antes de trazar. El orden de construccion se
negocia, no viene impuesto por una receta docente.

Preguntar por las relaciones.

B puede consultar si una figura esta dentro o fuera, si toca otra, si queda mas arriba o si
una linea termina en un borde. A observa el modelo y responde a la pregunta concreta.

Siuna expresion resulta ambigua, ambas buscan otra referencia. Decir «al lado» puede

requerir aclarar qué lado y si hay contacto; no se considera una prueba de atenciéon que
B deba resolver sin preguntar.

Comunicar también lo que ya se construyd.

B describe con palabras su dibujo actual: por ejemplo, que dejé espacio a la derecha del
circulo o que pensaba llevar una linea hasta el triangulo. A contrasta esa descripcion con
el modelo y puede aclarar la relacion prevista. A no mira el papel de B ni lo corrige
sefialando fisicamente un punto. La informacion de vuelta permite que la descripcion
cambie segun lo comprendido, en vez de seguir una lista de instrucciones sin escuchar.
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EDUFISICA / EL PLAN C DESCRIPCION DEL JUEGO - CONTINUACION

Descripcion del juego

07

08

09

10

Revisar antes de mostrar.

B puede borrar, desplazar una figura al rehacerla o empezar otra hoja cuando lo
considere util. A puede reorganizar su explicacion o retomar una referencia anterior.
Estas revisiones estan permitidas durante el intento y no consumen puntos o turnos.
También pueden conservar una construcciéon que ya funciona: no se obliga a cometer un
error, formular una pregunta innecesaria o rehacer algo para demostrar cooperacion.

Recorrer juntos lo comunicado.

Sin mostrar todavia los papeles, revisan verbalmente si estdn representados todos los
elementos y las relaciones de la clave. A puede preguntar como quedé una conexion; B
puede pedir que se repita la relacion entre dos figuras. No hay un maximo de palabras,
preguntas o pausas. Cuando ambas consideran que pueden comparar, acuerdan cerrar
la fase de construccion y apoyan las herramientas.

Mostrar y cotejar.

Colocan a la vista el modelo, el dibujo y la clave preparada antes. Comprueban cada
elemento y relacion. Un circulo irregular puede ser reconocible y estar completamente
dentro del rectdngulo; esa diferencia de trazo no impide el logro. En cambio, una figura
que quedo fuera cuando debia estar dentro cambia la relacidon, aunque el dibujo resulte
bonito. No afiaden al final exigencias nuevas de medida, color o calidad artistica.

Reconocer el resultado y decidir como seguir.

Si se conservan todos los elementos y relaciones previstos, la pareja alcanza la meta. Si
alguna relacion falta o es ambigua, la identifica sin culpar a quien describio o dibujo.
Puede corregir abiertamente para comprender lo ocurrido, pero esa correccion con el
modelo visible no se presenta como un logro del mismo intento privado. Para jugar de
nuevo o intercambiar funciones, prepara un modelo diferente antes de ocultarlo.
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EDUFISICA / EL PLAN C DESCRIPCION DEL JUEGO - CONTINUACION

Descripcion del juego

Logro colectivo

El logro se comprueba mediante la clave relacional, no por una impresion general de
parecido. Se aceptan tamarios y trazos diferentes cuando conservan las relaciones
reconocibles acordadas. Una unién intencional claramente legible no requiere un punto
exacto medido; si ambas personas no pueden decidir qué relacion muestra el dibujo,
reconocen esa ambigiuedad en lugar de cambiar el criterio después para dar por
terminado el reto.

La primera representacion valida cuenta. Pueden explicar una descripcion util, una
pregunta o una decision sobre el espacio que contribuy¢ al resultado, sin fingir
dificultades. La meta pertenece a la pareja: la informacion del modelo y las decisiones de
construccion se combinaron para producir algo que ninguna persona estaba copiando
visualmente durante el intento.

Ejemplo

B pregunta si el circulo toca el rectangulo o esta dentro con un margen. A revisa y explica
que queda separado del borde. B describe que reservo una zona a la derecha para el
tridngulo y pregunta si la linea debe terminar en ese tridngulo. A aclara que la linea llega
al borde superior del rectangulo desde el cuadrado exterior. B decide como ajustar el
dibujo antes de compararlo. El ejemplo muestra un intercambio posible, no una
conversacion obligatoria ni un error que deba provocarse.

Roles de estudiantes

A: describir y aclarar el modelo: Decide como presentar los elementos y responde a
preguntas sobre relaciones. Escucha la descripcion del resultado que B esta
construyendo y ajusta su explicacion sin mirar ese papel. No determina cada
movimiento del 1apiz ni evalua unilateralmente el dibujo final.

B: construir, preguntar y revisar: Decide orden, tamaifio y disposicion de sus trazos;
solicita la informacion que necesita y comunica lo que ya represento. Puede borrar o
reorganizar antes de mostrar. Participa en la comparacion final y, al cambiar funciones,
recibe un modelo nuevo, no el que acaba de conocer.
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EDUFISICA / EL PLAN C ACOMPANAMIENTO DOCENTE

Rol docente

Qué observar

La docente observa si el didlogo admite iniciativas de ambas personas: decisiones sobre
qué describir, preguntas sobre relaciones y revisiones del propio dibujo. Comprueba que
A no vea el resultado en proceso y que B no acceda al modelo antes del cierre. También
distingue una ayuda para sujetar papel o usar un instrumento de una intervencion que
decide la composicion por el participante.

Cuando y cémo intervenir

Prepara modelos claros, con margenes amplios y una clave coherente. Puede aclarar
vocabulario general, reorganizar los apoyos o recordar la orientacion de la hoja. No
completa las relaciones secretas ni dicta donde dibujar. Si el modelo se mostré
accidentalmente, lo reconoce; la pareja puede analizarlo abiertamente y preparar otro
intento, sin simular que la informacion sigue oculta.

Preguntas para conversar

Después: «,Qué expresion necesitaron aclarar?», «¢Qué informacion de tu dibujo ayudé
a tu compafiera a explicarse?» y «;Qué diferencias eran de estilo y cuales cambiaban una
relacion?». Pueden sefialar las hojas para responder. No se elige el dibujo mas bonito ni
se compara a la pareja con otros grupos.

Seguridad y accesibilidad

Papeles y herramientas se apoyan en superficies estables, con alcance y postura
comodos. No se usan vendas, giros sostenidos, contacto obligatorio ni silencio para pedir
ayuda. Las plantillas o apoyos de comunicacion conservan la decision de quien
construye. No se afirma accesibilidad visual universal: si la pareja no dispone de una via
para percibir el modelo y representar relaciones con autonomia, se adapta de forma
explicita o se elige otra propuesta.

Ante la frustracion

Una diferencia puede revelar una referencia ambigua, no falta de capacidad. La docente
permite descansar, cerrar con resultado parcial o comparar sin obligacion de repetir
hasta acertar. Una revision abierta ayuda a comprender, aunque ya no sea una
reconstruccion con modelo privado. El siguiente intento utiliza otra composicion, con
funciones intercambiadas si ambas personas lo desean.
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EDUFISICA / EL PLAN C VARIANTES

vVariantes

01

02

Distinguir figuras de la misma clase

Se prepara un modelo con un rectangulo que contiene dos circulos separados, uno
arriba del otro. Un triangulo queda fuera, a la derecha. Una linea parte del circulo
inferior, cruza una vez el borde derecho del rectangulo y llega al tridngulo. La clave
recoge esas relaciones; no se reutiliza como regla universal la ausencia de cruces del
modelo base.

La pareja necesita distinguir a qué circulo se refiere cada explicacion y desde cudl parte
la conexidn. Puede usar etiquetas propias como «el de arriba» y «el de abajo»; no se
prohiben referencias utiles para fabricar confusion. Los circulos no requieren didmetros
idénticos. Se mantienen el didlogo, los papeles privados durante la construccion y el
cotejo compartido al final.

Dos fragmentos, una sola composicion

Participan tres personas. La docente prepara una imagen unica: un rectdngulo contiene
un circulo a la izquierda y un tridngulo a la derecha, separados, con una linea que une
sus bordes sin atravesar sus interiores. Corta el modelo verticalmente entre las dos
figuras. El corte atraviesa los bordes superior e inferior del rectdngulo y la linea
conectora, pero no el circulo ni el tridngulo.
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EDUFISICA / EL PLAN C VARIANTES - CONTINUACION

vVariantes

A observa la mitad izquierda y B la derecha; C construye una sola imagen. Cada
informante ve unicamente su fragmento, no el del compafiero ni el dibujo de C. Ay B
pueden preguntarse y describirse libremente lo que ven. C decide qué aclarar para
integrar el marco y la conexion. El borde fisico del corte no es una linea del dibujo ni una
pared que deba copiarse.

Al cerrar, reunen las mitades y comparan: debe haber un solo rectangulo y una sola
conexion, no un marco duplicado por cada informante. Las figuras conservan su
posicidn relativa y su contencion. No se exige un encaje métrico; se verifican relaciones
reconocibles. Los fragmentos proceden del mismo modelo para no introducir
contradicciones involuntarias. Después de revelarlos, cualquier nueva ronda utiliza otra
composicion.

Referencia de la propuesta

La propuesta toma como referencia Discussion Strategy: Back-to-Back Drawing, del
North Carolina Museum of Art, que plantea describir una composicion y permite
preguntas de quien dibuja. Los modelos, la clave relacional y las variantes de esta ficha
son propios. No se reutiliza la obra de arte ni el video asociados a la pagina, y la
referencia no acredita una validacion de esta adaptacion. Consultar la fuente.
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EDUFISICA / EL PLAN C DIAGRAMA EXPLICATIVO

Diagrama complementario

PRIVACIDAD REAL COTEJO CON LA CLAVE PREVIA

Corte entre puestos. Modelo Dibujo de B

O O

A
Alturas, no gesto ni escala. Dentro: circulo y tridngulo separados.

Caras sin cubrir. , o s
. . Circulo a la izquierda; triangulo a la derecha.
Papeles fuera de vista ajena.

Comprobar puestos reales. Cuadrado fuera, arriba; conexidén entre bordes.

* Docente Mismas relaciones; no se exige el mismo trazo, tamafo o belleza.

Lectura del diagrama

Las laminas muestran puestos donde cada persona ve su propia hoja, pero no la ajena, y
flechas de conversacion en ambos sentidos. El modelo se amplia en un detalle para quien
lee, sin presentarlo como informacion publica durante la construccion. El corte entre
puestos explica las alturas del separador sin garantizar el acceso real. La comparacion
final conserva las relaciones de la base aunque cambie el trazo; las variantes se
desarrollan en el texto y no estan ilustradas.
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EDUFISICA / MUESTRA GRATUITA

Continue explorando el Plan C

La edicion completa de 369 juegos cooperativos organiza sus fichas en siete familias para
facilitar la busqueda:

Coordinacidén corporal y espacio compartido

Objetos en movimiento

Construccion y transformacion de materiales

Expresidon y creacién compartida

Comunicacién e informacién

Ritmo y escucha

Légica, planificacion y recursos

Consulte la ficha del libro, sus condiciones y disponibilidad en la tienda de Edufisica.
edufisica.com

Autor: Cristhian Alexander Quintero Mogollon
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