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ACTIVIDADES CONTENIDOS PENSAMIENTOS 

COMPETENCIAS 

ESCENARIOS RECURSOS 

LI MAT IMF TICD SYC CYA PAA AIP 

1.- Buscar y traer el 

elemento principal de 

este juego: el aro y el 

bastoncillo o varilla. 

E. Artística. 

Bloque 2. Expresión y 

creación plástica. 

12 

Lengua. 

Bloque 1. Hablar, 

escuchar y conversar. 

1, 2, 3, 4, 6 y 10 

Bloque 2. Leer y 

escribir 

2.1. Comprensión de 

textos escritos 
5 

2.2. Composición de 

textos escritos 
1 ,2 ,10. 

Bloque 4. 

Conocimiento de la 

lengua a través del 

uso 
1 y 5 

Inglés 

Bloque 1: Escuchar, 

hablar y conversar. 

2 y 3 

E. Física 

Bloque 5. Juegos y 

deportes 
4 

 

Práctico 

 

        Entorno 

familiar y el 

aula 

El Aro y la 

varilla 

2.- Traer el aro a clase 

y  un informe sobre el 

mismo. El informe se 

realizará por grupos y 

se presentará en 

formato papel o en 

archivo odt. 

 

Práctico, Lógico y 

Creativo 

 

        Entorno 

familiar y 

aula 

Aro, folios, 

ordenador, 

fotografías 

3.- Exponer oralmente 

el trabajo realizado 

durante 5 ó 10 

minutos. 

 

Práctico, Reflexivo 

 

        

El aula 

Ordenador, 

pizarra, 

fotografías, 

cartulinas 

4.- Debate del trabajo 

realizado. Previamente 

se trabaja en clase las 

normas del debate. 

 

Práctico y Crítico 

 

        

El aula 

Cartulinas 

para las 

normas, 

pizarra, 

ordenador… 
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ACTIVIDADES CONTENIDOS PENSAMIENTOS 

COMPETENCIAS 

ESCENARIOS RECURSOS 

LI MAT IMF TICD SYC CYA PAA AIP 

5.- Presentación de un 

resumen sobre el 

trabajo realizado por 

cada grupo. 

Elaboración de un 

panel con los trabajos 

realizados. 

Matemáticas 

Bloque 3. Geometría 

La situación en el 

espacio, distancias, 

ángulos y giros 
1 

Regularidades y 

simetrías 
3 y 5 

 

Práctico , Crítico y 

Creativo 

 

        

El aula 

Cartulinas 

para las 

normas, 

pizarra, 

ordenador 

6.- Divulgación de los 

trabajos: pasillos, 

biblioteca… 

 

Práctico 

        La 

biblioteca y 

el Centro 

 

Chinchetas, 

grapas, 

paneles, 

caballetes. 

 7.- Colgar los trabajos 

en las páginas web del 

Centro y contrastar 

con búsquedas guiadas 

en internet lo 

aprendido sobre el 

juego. 

 

Práctico, Analógico 

        

Aula 

informática 

Ordenador 

con 

conexión a 

internet 


