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3. Contexto

Breve descripcion de la asignatura.

Esta asignatura introduce al alumnado en los fundamentos y técnicas de la animacién 2D,
abarcando desde el dibujo frame a frame hasta la produccion digital de piezas animadas. Se
exploran los principios del movimiento, la construccién narrativa a través del storyboard y el
desarrollo de personajes, aplicando herramientas y software especificos del sector. El alumnado
aprenderd a integrar sincronizaciéon de audio, efectos visuales y recursos graficos para generar
contenidos audiovisuales dindmicos y comunicativos. Todo ello, con una mirada critica hacia la
sostenibilidad, la accesibilidad y la comunicaciéon inclusiva, fomentando la prevencién de
estereotipos de género en el entorno creativo.

Objetivos en términos de resultados del aprendizaje
Una vez cursada la asignatura el alumnado:

- Comprender la historia, principios y técnicas de la animacién 2D y su impacto en el
disefio contemporaneo.

- Dominar técnicas frame a frame e interpolacién, dibujo digital y creacion de storyboards
para produccién.

- Emplear software especializado para crear contenidos audiovisuales con ilustracién,
audio sincronizado y efectos.

- Crear narrativas y personajes innovadores que comuniquen mensajes eficaces en
diversos soportes.

- Gestionar integralmente proyectos de animacién, desde la idea inicial hasta la entrega
final.

- Analizar la estética, técnica y eficacia comunicativa de piezas animadas en entornos
multimedia.

- Aplicar principios de disefio sostenible e inclusivo, evitando estereotipos y respetando la
diversidad.

Prerrequisitos

No procede

Recomendaciones previas a cursar la asignatura

Interés e inquietud por la cultura y el disefio grafico. Disposicién para el trabajo en equipo,

pensamiento divergente y analisis critico de referentes.

3
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Esta asignatura estd ubicada en el segundo semestre del segundo curso del Grado en
Disefio Grafico y Creatividad Digital, dentro del mdédulo Médulo 3: Disefio gréfico, web y
creatividad digital.

Alineados con el compromiso del Centro en la obtencién de los ODS de la Agenda 2030 para el
Desarrollo Sostenible, el alumnado debera tener estos en cuenta para enfocar las practicas de
clase y la valoracién de los problemas vinculados al entorno académico y profesional.

En la medida en que sea procedente, se incluirdn contenidos dirigidos a la capacitacién para la
prevencioén, sensibilizacién, deteccién y formacién en materia de violencias sexuales, conforme a
la Ley Organica 10/2022, de 6 de septiembre, de garantia integral de la libertad sexual.

C04. Conoce las familias tipograficas y los fundamentos de la caligrafia, identificando sus
caracteristicas y aplicaciones a nivel compositivo.

CO05. Conoce y distingue las distintas herramientas y técnicas del disefio vectorial y del
tratamiento digital de la imagen, y comprende su aplicaciéon en proyectos de disefio grafico en
distintos ambitos de la comunicacion.

CO06. Conoce y comprende los principios y técnicas de la ilustracidn, la infografia y la animacion
2D y 3D, reconociendo su impacto en la transmisién de mensajes comunicativos y en proyectos
de disefio.

CO07. Conoce e identifica los principios bdasicos de la tecnologia audiovisual y multimedia vy
comprende su aplicacién en el disefio grafico y la creatividad digital.

CO08. Conoce y comprende los principios de la creatividad, la innovacién, los procesos y las
técnicas creativas en proyectos de disefio grafico.

CO09. Conoce y analiza el impacto de las tecnologias digitales en la evolucion del disefio gréfico y
como la digitalizacion ha transformado las practicas desde la creacidon de imdgenes hasta la
produccién final.
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C10. Conoce y comprende los fundamentos del disefio sostenible y accesible, asi como la
necesidad de la comunicacién inclusiva y respetuosa con los principios de igualdad y no
discriminacion, evitando lenguajes e imdgenes sexistas que perpetlen estereotipos de géneroy
fomenten o normalicen las violencias sexuales contra las mujeres.

COMO1. Actuar de acuerdo con los principios y valores democraticos y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible, atendiendo a la normativa que en todo momento resulte de aplicacién vy,
en particular: (a) el respeto a los derechos humanos y derechos fundamentales; los valores
democraticos —la libertad de pensamiento y de catedra, la tolerancia y el reconocimiento y
respeto a la diversidad, la equidad de todas las ciudadanas y de todos los ciudadanos, la
eliminacién de todo contenido o practica discriminatoria, la cultura de la paz y de la participacion,
entre otros—; (b) el respeto a la igualdad de género e igualdad efectiva de mujeres y hombres
atendiendo al principio de igualdad de trato y no discriminacién por razén de nacimiento, origen
nacional o étnico, religiéon, conviccién u opinién, edad, discapacidad, orientacién sexual,
identidad o expresidon de género, caracteristicas sexuales, enfermedad, situacién
socioecondmica o cualquier otra condicién o circunstancia personal o social; (c) el respeto a los
principios de accesibilidad universal y disefio para todas las personas, considerando los
derechos de las personas con discapacidad y su inclusién social; (d) el tratamiento de la
sostenibilidad y del cambio climatico.

COMO3. Producir y presentar proyectos de disefio grafico que integren distintos conceptos,
técnicas y herramientas, asegurando la coherencia comunicativa y considerando la perspectiva
de género, la libertad sexual, la inclusién y el desarrollo sostenible.

COMOS5. Evaluar la efectividad de las soluciones de disefio grafico en diversos contextos,
analizando su capacidad para comunicar mensajes en distintos canales tradicionales o web.

COMO7. Desarrollar y evaluar proyectos de disefio grafico y mensajes comunicativos aplicando
técnicas tipogréficas y de maquetacién en medios impresos y digitales.

COMO9. Desarrollar proyectos de creatividad digital, utilizando las técnicas de disefio grafico en
movimiento, animacién 2D y 3D.

COM13. Aplicar el pensamiento critico y capacidad para resolver problemas, gestionando
eficientemente el tiempo y los recursos, con una sélida base ética y deontolégica en la actividad
profesional.
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HDO1. Maneja software de disefio gréfico para crear, editar y manipular graficos vectoriales,
imagenes y contenidos digitales innovadores en entornos creativos.

HDO3. Simula y produce animaciones 2D y 3D y gréficos en movimiento, aplicando técnicas de
modelado y software especializado para generar contenido audiovisual dindmico, narrativo e
innovador.

HDO4. Elabora composiciones tipogréficas y maquetaciones que optimicen la legibilidad y la
estética en publicaciones impresas y digitales.

HDOS5. Utiliza herramientas de edicién digital para retocar imdgenes y videos, asegurando la
calidad visual y la coherencia estética en proyectos multimedia.

HDO6. Construye y desarrolla sitios web interactivos con enfoque en la experiencia del usuario
(UX) y la interfaz (Ul), garantizando funcionalidad y atractivo visual.

HDO7. Realiza infografias, ilustraciones y elementos graficos informativos en proyectos de disefio
gréfico y mensajes comunicativos.

Tema 1: Fundamentos de la animacién 2D:
1.4 Historia y evolucién de la animacion.

1.2 Principios basicos del movimiento.

1.3 Técnicas tradicionales y digitales.

1.4 Lenguaje visual y narrativo.

Tema 2: Técnicas de animacion frame a frame:
2.1 Animacién tradicional por dibujos.

2.2 Uso de mesas de luces digitales.

2.3 Técnicas de stop motion basicas.

2.4 Animacioén con looping y ciclos.

Tema 3: Storyboard y preproduccion:
3.4 Estructura narrativa y guién visual.
3.2 Creacion de storyboards efectivos.
3.3 Disefio de personajes y escenarios.
3.4 Planificacién de escenas y planos.
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Tema 4: Software y produccion digital:
41 Herramientas de animacién 2D.

4.2 Capas, lineas de tiempo y fotogramas
4.3 Fisicas digitales.

4.4 Sincronizacion de audio Lip-sync.

Tema 5: Proyecto practico de animacion:
5.1 Desarrollo de una pieza animada.

5.2 Aplicacién de técnicas mixtas.

5.3 Postproduccién y ajustes finales.

5.4 Presentacién y evaluacién del proyecto.

Las metodologias docentes quedarian divididas de acuerdo a las actividades formativas, segun
la Memoria de Verificacidon y atendiendo a la asignatura, en:

METODOLOGIAS

DOCENTES

MD1 Clases magistrales/expositivas presenciales en el aula
MD2 Clases magistrales/expositivas presenciales en aula
MD3 Estudio y presentaciones de casos

MD4 Clases practicas presenciales en taller, laboratorio o grupo reducido
MD5 Tutorias programadas

MD6 Trabajo individual o en grupo en talleres y laboratorios
MD7 Presentaciones y exposiciones

MDS8 Trabajo auténomo del estudiante

MD9 Conferencias, seminarios y salidas de campo

MD10 Elaboracién del portfolio
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METODOLOGIAS, ACTIVIDADES FORMATIVAS Y RECURSOS HORAS
Ensefianzas Bdasicas. Actividad presencial que se imparte 22,5
AF1-EB sobre el grupo completo, e incorpora la ensefianza tedrica, los

fundamentos metodolégicos y los conceptos esenciales de la
disciplina. Esta ensefianza comprende la leccién magistral del
profesor y el proceso de debate y el analisis de supuestos.
Podran incorporarse: conferencias, proyeccion, visitas, etc.

Ensefianzas Practicas y de Desarrollo (EPD). Actividad 22,5
AF2-EPD presencial que se imparten sobre grupos reducidos y su
contenido versa sobre las prdacticas de indole tecnoldgico y,
fundamentalmente, sobre el desarrollo de supuestos préacticos
y procesos que faciliten la adquisicion de competencias por
parte del estudiante. Estas actividades se impartiran
habitualmente en los laboratorios de précticas.

El sistema de evaluacién se regird conforme a lo establecido por la Normativa de Evaluacion de
los Estudiantes de Grado de la Universidad Pablo de Olavide. de Sevilla. de 3 de junio de 2014.

12 convocatoria ordinaria | a) La calificacién de la asignatura se rige por el principio de

(convocatoria de curso) evaluacién continua.

b) Las calificaciones obtenidas en las distintas actividades de
evaluaciéon continua desarrolladas durante el periodo de
docencia presencial se obtendrd sumando las calificaciones
de las distintas actividades realizadas a lo largo de dicho
periodo, las cudles aparecen en el subapartado Sistemas de
evaluacion.

c) La prueba objetiva de evaluacién final tendrd la valoracién
descrita en el sistema de evaluacion.

d) La calificacion de la asignatura serd el resultado de sumar
ponderadamente las notas anteriores.

22 convocatoria ordinaria | a) Si el estudiante superd con éxito las tareas desarrolladas
(convocatoria de durante el periodo de docencia, la prueba o pruebas de
recuperacion de curso) evaluacién tendrdn el mismo valor porcentual que en la
convocatoria de curso, y la calificacion final de la asignatura
serd el resultado de sumar las calificaciones obtenidas en las
pruebas de evaluacién continua con las obtenidas en la
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prueba o pruebas de evaluacion de la convocatoria de
recuperacion de curso, respetando las ponderaciones.

b) Los alumnos/as que no hayan seguido el proceso de
evaluacién continua o no superaron las pruebas de
evaluacion, en la prueba o pruebas de evaluacién finales
correspondiente a la convocatoria de recuperacién de curso,
se les evaluara del total de los conocimientos y competencias
que figuran en la guia docente, a través del formato de
prueba Unica. De este modo, para superar la asignatura, el
alumnado tendrd que aprobar y autentificar la autoria de los
ejercicios practicos planteados en la plataforma virtual,
ademas de un examen final que tendrd la misma estructura
que el de la convocatoria de curso.

c) Aunque el estudiantado haya superado con éxito el conjunto
de las tareas desarrolladas durante el periodo de docencia,
tendra derecho a ser evaluado del total de los conocimientos
y competencias que figuran en la guia docente, optando al
100% de la calificacion total de la asignatura, siempre que
renuncie expresamente a la calificacion obtenida en aquellas.
El estudiante deberd comunicar esta circunstancia de modo
expreso y por escrito al profesorado responsable de la
asignatura con un plazo minimo de 10 dias antes de la
celebracién de las pruebas, de cara a facilitar la organizacion
del proceso evaluador.

d) Los alumnos/as que no superen la asignatura en las
convocatorias ordinarias de curso, deberdn matricularse de
nuevo de la asignatura y desarrollar la misma siguiendo el
proceso de aprendizaje y evaluacién (continua o prueba
Unica) sin que quepa acudir a convocatoria extraordinaria,
salvo lo dispuesto en el apartado siguiente.

Convocatoria Esta convocatoria es la correspondiente al mes de noviembre,
extraordinaria que se activa a peticiéon del alumnado siempre y cuando esté
matriculado en todas las asignaturas que le resten para finalizar
sus estudios de Grado, tal y como establece la Normativa de
Progreso y Permanencia de la Universidad Pablo de Olavide, de
Sevilla, asi como la Normativa de Evaluacién de los alumnos/as de
Grado de dicha Universidad. Se evaluard del total de los
conocimientos y competencias que figuren en la guia docente del
curso anterior, de modo que permita obtener el 100% de la
calificaciéon correspondiente a la asignatura.

Los estudiantes inmersos en un programa de movilidad o en un programa de deportistas de alto
nivel, asi como los afectados por razones laborales, de salud grave o por causas de fuerza mayor
debidamente acreditadas, tendran derecho a que en la convocatoria de curso se les evalle
mediante un sistema de evaluacién de prueba Unica. Para ello, deberan comunicar la
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circunstancia al profesor responsable de la asignatura antes del fin del periodo de docencia

presencial.

La evaluacion de la asignatura se hara de forma continua y se valoraran todas las actividades

formativas realizadas durante el periodo de imparticion de la materia, es decir, conceptos y

procedimientos transmitidos a través de las clases magistrales, ensefianzas de practicas y de

desarrollo y realizacién de ejercicios individuales o en equipo. La valoracién de cada tipo de

actividad se hard en funcién de la dedicacién definida para cada una de ellas a través de los

siguientes porcentajes:

Para evaluar el cumplimiento de las competencias, se dispone de una tabla detalle donde se

indica dénde se adquiere cada una de las competencias asociadas a la asignatura.

PRUEBA OBJETIVA FINAL 50%
Contenido Descripcién Porcentajes Conocimientos,
Competencias y
Habilidades
Prueba objetiva | Prueba escrita en la que el alumno o la 50% C04, C05, C07,
final alumna demostraran las capacidades C10, COMO7,
adquiridas asociadas a la materia COM13, HDO04,
SEO1 impartida durante el curso a lo largo de HDO06
todo el temario.
Integra los contenidos de las Unidades
Didacticas. Se compone de:
- Preguntas tipo test (25%)
- Casos practicos (25%)
Ambas partes deberan estar aprobadas.
EVALUACION DE TRABAJOS O PROYECTOS, 50%

INDIVIDUALES O EN GRUPO REALIZADOS POR EL
ALUMNADO DURANTE EL PERIODO DE IMPARTICION

DE LA MATERIA

10
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Contenido Descripcién Porcentajes Conocimientos,
Competencias y
Habilidades

Bloque 01. Realizar un flipbook manual de 30-50 10% C06, COMOQ9,
Flipbook pdaginas que represente una accién HDO03
analdgico sencilla (caida, salto, rebote) aplicando

los principios basicos de la animacién. El

ejercicio debe mostrar comprensién del
SEV02 movimiento frame a frame y la linea
SEVO03 temblorosa como recurso expresivo. Se
SEV04 valorard la creatividad en la eleccién de
SEVO05 la accion y la fluidez del movimiento

resultante.
Bloque 02. Desarrollar un storyboard de 6-10 10% C08, COMOS5,
Storyboard vifietas para una secuencia animada de HDO7
narrativo 15 segundos, incluyendo descripcién de

accion, dialogos y anotaciones técnicas

(planos, movimientos de camara,
SEV02 transiciones). La narrativa debe
SEVO03 presentar inicio, nudo y desenlace, y
SEVO4 aplicar criterios de comunicacion visual
SEVO05 efectiva. Se entregara en formato digital

0 analdégico con limpieza y claridad

compositiva.
Bloque 03. Crear una animacioén digital de 5-10 10% C05, COMO03,
Animacion segundos que represente un ciclo de HDO1, HDOS
digital basica. movimiento (caminar, correr, respirar)

utilizando software de animacion 2D. El
SEVO02 ejercicio debe incluir al menos un
SEVO03 personaje sencillo, fondo bésico y
SEV04 aplicacién de principios como
SEVO05 anticipacion y follow-through. Se

entregara el archivo de proyecto y el

renderizado final en formato de video.
Bloque 04. Desarrollar una animacién digital de 10% C07, C09, HDO1
Proyecto 15-20 segundos que integre

audiovisual con
audio

SEVO02
SEVO3
SEV04
SEVO05

sincronizacion de audio (didlogo, musica
o efectos sonoros) con la accién
animada. El proyecto debe incluir
storyboard previo, personaje animado,
escenario y al menos un efecto especial
bésico (particulas, transicién, cambio de
color). Se valoraré la coherencia
narrativa y la sincronia audiovisual.

1
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Bloque 05.
Trabajo libre de
animacion

SEV02
SEVO3
SEV04
SEVO05

Realizar una pieza animada de 20-30
segundos con total libertad tematica y
técnica, integrando al menos tres
técnicas de animacién 2D trabajadas
durante el curso. El proyecto debe incluir
storyboard, disefio de personajes,
animacion, audio y efectos especiales.
Se presentara con una memoria breve
que justifique las decisiones creativas,
narrativas y técnicas adoptadas.

10%

C10, COMO1,
COM13, HDO3,
HDOS

Alineados con el compromiso del Centro en la obtencién de los ODS de la Agenda 2030 para el

Desarrollo Sostenible, el alumnado debera tenerlos en cuenta para enfocar las practicas de clase

y la valoracién de los problemas vinculados al entorno académico y profesional, en especial el 3

(salud y bienestar), 4 (educacién de calidad), 5 (igualdad de género), 8 (trabajo decente y

crecimiento econdémico), 9 (industria, innovacién e infraestructura), 10 (reduccién de las

desigualdades) y 12 (produccién y consumo responsables).

Al constituirse la evaluaciéon continua como preferente, y en pos de valorar adecuadamente la

adquisicion de competencias, la entrega de los ejercicios se regird por los siguientes criterios:

- La via y modo de entrega seré determinado especificamente en la ficha de descripcién del

ejercicio en cuestién, disponible en el Campus Virtual G Workspace, en cada asignatura. Se

establece en todos los casos una fecha de entrega concreta, variable segun la carga del

curso. No se podrdn entregar los ejercicios fuera de fecha.

- Podra exigirse para la superacién de la asignatura la presentacién obligatoria a cualquiera

de las pruebas correspondientes a la convocatoria de curso y la obtencién en las mismas de

una calificacién que acredite un dominio minimo de las competencias vinculadas a la

asignatura correspondiente.

PRUEBA UNICA

(Solo para los alumnos o alumnas que no hayan superado

la parte practica de la asignatura)

100%

12
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Contenido Descripcion Porcentajes Contenidos
Competencias y
Habilidades
Prueba objetiva | Prueba escrita en la que el alumno o la 50% C04, C05, C07,
final alumna demostraran las capacidades C10,COMO1,
adquiridas asociadas a la materia COMO07, COM13,
SEVO1 impartida durante el curso a lo largo de HDO04, HD06
todo el temario.
Integra los contenidos de las Unidades
Didacticas. Se compone de:
- Preguntas tipo test (25%)
- Casos practicos (25%)
Ambas partes deberan estar aprobadas
Bloque trabajos | - El/la alumno/a entregara el 50% C06, C08, C09,
contenido de todos los trabajos de COMO03, COMOS5,
SEV02 los diferentes bloques tematicos COMO09, HDO1,
SEVO03 realizados durante el curso con HDO03, HDO5,
SEV04 diferente enfoque y detalle, que HDO7
SEVO5 seran indicados por el profesorado

de la asignatura en la convocatoria.

Rodriguez, E. (2018). Animacion 2D: técnicas y herramientas digitales. Editorial Parramon.
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Bibliografia propia del CU San Isidoro, para la elaboracién de la guia docente:

academico

Recomendaciones para la perspectiva de género en la actividad docente
Terminologia recomendada en las guias docentes vy material didactico de Grado

Desde la Biblioteca del Centro Universitario San Isidoro se ha creado un espacio que permite la

consulta de:

La comunidad educativa del Centro Universitario San Isidoro, adscrito de la Universidad Pablo

La bibliografia que el profesorado recomienda al alumnado en cada una de las

asignaturas que se imparten durante el curso académico, dando a conocer si la obra esta

disponible en la biblioteca del Centro y/o si es consultable a través de la biblioteca digital

de la UPO y en caso de ser un documento de libre acceso se facilita el enlace al mismo.

Una seleccién de recursos especializados en Disefio Grafico y Creatividad Digital.

Una serie de tutoriales de uso y acceso a varias bases de datos.

Olavide de Sevilla, cuenta con su propio catélogo online de recursos en el Centro, y te facilita la

lectura de manuales, monografias y articulos completos de la Biblioteca Digital de la UPO.

- Plataformas de lectura: OLABOOK
- Herramienta de bldsqueda simultdnea: EUREKA

01

0-1

Presentacién general de la asignatura a través de la guia
docente: resultados de aprendizaje, contenidos,
actividades formativas, metodologias, sistemas de
evaluacién y cronograma.

Introduccién a los fundamentos de la animacién 2D:
historia y evolucién. Visionado y andlisis de referentes
clasicos y contemporaneos.

02

Tema 1: Fundamentos de la animacién 2D.
EB: Principios basicos del movimiento y técnicas
tradicionales vs. digitales.

14
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1 X X
2 X X
2 X X
2 X X
3 X X
3 X X
3 X X
4 X X

EPD: Ejercicio practico de observacion y analisis de
movimiento: dibujo de ciclos basicos (rebote, péndulo,
caida).

Tema 1: Fundamentos de la animacién 2D.

EB: Lenguaje visual y narrativo en animacion.

EPD: Inicio del Bloque 1: creacion de un flipbook
analdgico de 30-50 paginas aplicando los principios de
animacion y linea temblorosa.

Tema 2: Técnicas de animacién frame a frame.

EB: Animacién tradicional digital..

EPD: Préactica de animacién con lapiz digital: ejercicios de
linea temblorosa y ciclos de movimiento sencillos.

Tema 2: Técnicas de animacién frame a frame.

EB: Técnicas bdasicas y animacién con looping.

EPD: Desarrollo de un ejercicio practico de animacién
ciclica (caminar, respirar, rebotar).

Tema 2: Técnicas de animacién frame a frame.

EB: Storyboard y preproduccién: estructura narrativa y
guién visual.

EPD: Inicio del Bloque 2: desarrollo de un storyboard de

6-10 vifietas para una secuencia animada de 15 segundos.

Tema 3: Storyboard y preproduccién.

EB: Disefio de personajes y escenarios: principios de
construccién y expresividad.

EPD: Desarrollo de bocetos y disefio de personajes para
el storyboard.

Tema 3: Storyboard y preproduccién.

EB: Planificaciéon de escenas y planos: composicion,
movimientos de cdmara y transiciones.

EPD: Inicio del Bloque 3: creacién de una animacién
digital basica de 5-10 segundos con personaje y fondo.

Tema 3: Storyboard y preproduccion.

EB: Herramientas de animacién 2D: software y entorno.
EPD: Taller préactico de software: capas, lineas de tiempo,
fotogramas clave e interpolacién. Desarrollo de la
animacion digital basica.

Tema 4: Software y produccién digital.
EB: Dibujo y coloreado digital: técnicas de entintado,
relleno y sombreado.

15
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EPD: Aplicacién de técnicas de coloreado y entintado al
proyecto digital.

1

Tema 4: Software y produccién digital.

EB: Sincronizacién de audio y efectos especiales en
animacion.

EPD: Inicio del Bloque 4: desarrollo de un proyecto
audiovisual de 15-20 segundos con sincronizacién de
audio y efectos.

12

Tema 4: Software y produccién digital.

EB: Postproduccidn y ajustes finales: exportacion,
formatos y optimizacién.

EPD: Taller de edicién y postproduccién del proyecto
audiovisual.

13

Tema 5: Proyecto practico de animacién.

EB: Desarrollo integral de una pieza animada:
planificaciéon y metodologia.

EPD: Inicio del Bloque 5: definicién del proyecto libre de
animacion de 20-30 segundos. Asesoramiento y tutoria
sobre propuesta creativa.

14

Tema 5: Proyecto practico de animacién.

EB: Aplicacion de técnicas mixtas y recursos expresivos
en animacion.

EPD: Desarrollo avanzado del proyecto libre. Taller de
resolucién de problemas técnicos y creativos. Tutorias
individualizadas.

15

1-5 X

Repaso de lostemas 1al 5

U.D.: Unidad Didactica / E.B.: Ensefianzas Basicas / E.P.D.: Ensefianzas Practicas y de Desarrollo
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