Experiencias Ludicas
en entornos de
aprendizaje

Busqueda de espacios educativos que propicien la motivacién, la consecucién
de objetivos , el desarollo de procesos emocionales y cognitivos y que tengan
como resultado el APRENDIZAJE EFICAZ Y PROFUNDO.
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Andrzej Marccewiski: Metarreglas del juego
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