
 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

 

 SITUACIÓN DE APRENDIZAJE VINCULADA 

 

 

 TÍTULO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 BREVE DESCRIPCIÓN 

 

 

 TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES 

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnología / materiales 

 

 Crea  

 

 Desarrolla  

 Investiga  

 Interactúa  

 Presenta  

 Explora  

 Otras  

 



 

 DESARROLLO 

PASO 1 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 2 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 3 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 4 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 5 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 6 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 7 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 8 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 9 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 10 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 PREPARACIÓN 

 

 

ETAPA  

NIVEL  

ÁREAS  

 

 RELACIÓN CON EL CURRÍCULO 

Las actividades pueden haber sido creadas en base al currículo anterior, recuerda actualizarlo al vigente si fuera 

necesario.  

 

 



 

 EVALUACIÓN CURRICULAR DEL ALUMNADO 

 

 

 CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MÁS INFORMACIÓN 

 

 



 

 EVALUACIÓN DEL DISEÑO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial 
CompartirIgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL 
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit 

 

http://fcl.eun.org/toolkit

	Titulo: Juegos tradicionales. Juegos de de ayer y de hoy. 
	Descripcion: Se va a realizar un fichero de juegos junto con un vídeo en el que se visualice su práctica para que pueda ser consultado por todas aquellas personas que quieran conocer los juegos tradicionales. El producto final se presentará a toda la comunidad educativa por medio del blog y la radio escolar. La finalidad de esta tarea es que no se olviden estos juegos heredados de nuestros antepasados para que perduren a lo largo de las generaciones. Se realizará una investigación entrevistando a personas de otra generación del entorno cercano del alumnado (abuelos y abuelas, etc.).
	Situación de aprendizaje vinculada: Juegos tradicionales, de ayer y de hoy.  
	1: Sí
	tiempo: 9 sesiones de 55 minutos. 
	tecnologia / materiales: Materiales tecnológicos que utilizar: 

-Tableta con acceso a internet.

-Uso de imágenes libres (Flaticon y Pixabay).

-Uso de Canvas para la creación de un  póster y uso de la ap de códigos GoQR me.

-Herramientas Gsuite para crear el documento compartido de la entrevista.

-Aula EVGD y Classroom para ver los vídeos sobre los juegos tradicionales (aula invertida).

-Editor de vídeo Capcut, que permite crear subtítulos a partir de la voz además de traducir.


	2: En el aula ordinaria 
	3: Sí
	4: En el aula ordinaria 
	5: Sí
	6: En el aula ordinaria 
	7: Sí
	8: En el aula ordinaria 
	9: Sí
	10: Teatro y polideportivo centro
	11: Off
	12: 
	13: Off
	14: 
	PASO 3a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 3b: SESIÓN 3 

- Tarea 5: ayuda en la elección de los juegos para que sean reproducibles en el entorno escolar.

-Tarea 6: aclara dudas y problemas técnicos.


	PASO 3c: - Tarea 5: trabaja de forma grupal en la redacción de la información obtenida en la investigación para la elaboración del fichero de juegos.

- Tarea 6: redacta y organiza las preguntas del vídeo para realizar la investigación partiendo del entorno cercano (abuelos, tíos, etc.).


	PASO 3d: - Tareas 5 y 6: trabajo grupal cooperativo de redacción y organización de las preguntas para realizar la investigación partiendo del entorno cercano (abuelos, tíos, etc.).
	PASO 4a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 4b: SESIÓN 4

-Tarea 7: el docente explica alguna de las aplicaciones móviles para dar a conocer su funcionamiento y  utilidad.

Expone cómo grabar vídeos y editarlos.

 
	PASO 4c: -Tarea 7: el alumnado presta atención a la explicación y experimenta con las aplicaciones. Comienza la organización para grabar vídeos explicativos de los juegos tradicionales.
	PASO 4d: -Tarea 7: trabajo individual de experimentación de las aplicaciones propuestas y se organiza para grabar vídeos explicativos de los juegos tradicionales. 
	PASO 5a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 5b: SESIÓN 5

 

-Tarea 8 y 9: ayuda y guía. 
	PASO 5c: -Tarea 8: trabajo grupal de revisión de los ficheros de juego. Los juegos se redactan de forma colaborativa en las fichas. También se curan los contenidos de otros autores (se citan las fuentes). Cada juego tradicional ha de ir acompañado de imágenes explicativas. Se pueden buscar en digital o crear.

-Tarea 9: experimentación y práctica de los juegos los juegos tradicionales.

 
	PASO 5d: -Tarea 8: trabajo grupal colaborativo de revisión de la información y curación de contenidos. Trabajo grupal colaborativo de redacción y de selección de imágenes.

-Tarea 9: experimentación y práctica de los juegos los juegos tradicionales.

 
	PASO 6a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 6b: SESIÓN 6 

-Tarea 10 : ayuda con las app de vídeo y grabación. 
	PASO 6c: -Tarea 10: se graban los vídeos sobre la  práctica de los juegos tradicionales, además de los audios de la entrevista a las personas que han colaborado. 
	PASO 6d: -Tarea 10: creación del contenido con las grabaciones (audio y vídeo) según las indicaciones dadas por el docente. Práctica grupal de los juegos los juegos tradicionales.
	PASO 7a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 7b: SESIÓN 7

 -Tarea 11: soporte y ayuda con las aplicaciones de edición de audio. 
	PASO 7c: -Tarea 11: se editan los vídeos y audios para la radio escolar con las entrevistas a las personas que han colaborado. 
	PASO 7d: -Tarea 11: editan el contenido de vídeo y audio según las indicaciones dadas por el docente. Trabajo grupal de edición.
	PASO 8a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 8b: SESIÓN 8 
-Tarea 12: soporte y ayuda con ayuda con las aplicaciones Canva y QR.
	PASO 8c: -Tarea 12: prepara un póster con Canva por grupos para la difusión de productos.

Se le añaden códigos QR para poder  acceder a los productos.

 
	PASO 8d: -Tarea 12: crear póster con Canva de forma colaborativa e insertar códigos QR en el póster para acceder a los productos.  
	PASO 1a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 1b: SESIÓN 1
- Tarea 1: el docente explicará la tarea con la ayuda de un vídeo interactivo creado en Genially de 20 minutos de duración donde se explica en qué consiste la actividad de aprendizaje y qué pasos hay que seguir.
Esta información está el aula EVGD y Classroom.
- Tarea 2: el docente presenta la rúbrica al alumnado.
 
	PASO 1c: - Tarea 1: el alumnado estará atento a la información dada por el docente. Después de visionar un vídeo interactivo y explicativo sobre cómo se va a realizar la investigación realiza preguntas sobre las dudas de la tarea

- Tarea 2: tiene que ver unos vídeos sobre los juegos tradicionales desde su casa "aula invertida".

 
	PASO 1d: - Tarea 1: el alumnado elige el grupo y se asignan los roles cooperativos del alumnado para realizar la investigación.

- Tarea 2: volver a visionar la información de la presentación interactiva. El alumnado trabajará en grupo cooperativo.

 
	PASO 2a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 2b: SESIÓN 2 

- Tarea 3: el docente presenta la ficha de investigación y comenta las distintas fuentes y enlaces donde los estudiantes han de comenzar a investigar.

- Tarea 4: ayuda al alumnado a localizar fuentes de investigación.

 
	PASO 2c: -Tarea 3: consultar el guion aportado por el maestro o la maestra de Educación Física con los enlaces y las fuentes dadas por el docente. Añadir otras fuentes interesantes a las referencias bibliográficas y sitografía.

-Tarea 4: Elegir el juego tradicional


	PASO 2d: -Tarea 3: al principio, la investigación es individual. Más tarde, en grupos cooperativos, se selecciona la información más relevante.

-Tarea 4: se elige el juego tradicional que se desea realizar.


	PASO 9a: 1 sesión de 55 minutos
	PASO 9b: SESIÓN 9 

-Tarea 13: guía y ayuda. 
	PASO 9c: Tarea 13: se realiza la edición de todos los contenidos y se publica en  el blog del colegio.

Organiza la presentación  final.


	PASO 9d: -Tarea 13: editar y publicar contenidos en el blog escolar. Organizar la presentación de los productos finales para la comunidad educativa. Todo ello se realiza de forma colaborativa.
	PASO 10a: 2 sesiones de 55 minutos
	PASO 10b: SESIONES 10 y 11
 -Tarea 14 y 15: moderación y apoyo técnico en la presentación de los juegos tradicionales.
	PASO 10c: Tarea 14: realiza la presentación del producto final de los productos a toda la comunidad educativa (la investigación de los juegos tradicionales y todos los productos).

-Tarea 15: el alumnado de cada grupo cooperativo presentará el juego tradicional elegido y realizará una exposición práctica de los juegos en la cancha.


	Relacion con el curric: LOMLOE
Educación Física
Competencia específica 4: Reconocer y practicar diferentes manifestaciones lúdicas,
físico-deportivas y artístico-expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia y sus aportaciones estéticas y creativas a la cultura tradicional y contemporánea, para integrarlas en las situaciones motrices que se utilizan regularmente en la vida cotidiana.

Conocimiento del medio natural, social y cultural.
Competencia específica 1: Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura, responsable y eficiente, para buscar información, comunicarse y trabajar de manera individual, en equipo y en red, y para reelaborar y crear contenido digital de acuerdo con las necesidades digitales del contexto educativo.

Lengua Castellana y Literatura.
Competencia específica 3: Producir textos orales y multimodales, con coherencia, claridad y registro adecuados, para expresar ideas, sentimientos y conceptos; construir conocimiento; establecer vínculos personales; y participar con autonomía y una actitud cooperativa y empática en interacciones orales variadas.


	areas: Educación Física. Conocimiento del Medio. Natural, Social y Cultural. Lengua Castellana y Literatura.
	nivel: 6º de Primaria
	etapa: 3º ciclo 
	preparacion: Es necesario que el alumnado tenga tabletas y ordenador con conexión a internet. El docente ha utilizado vídeo interactivo donde se detallan los pasos. La situación de aprendizaje tiene todos los enlaces a los documentos, enlaces a las aplicaciones, vídeo tutoriales de uso, así como las referencias bibliográficas y webs de consulta. Al alumnado se la va a explicar de forma detallada cada una de las tareas de forma expositiva. Toda información y la documentación de las distintas tareas está alojada en el aula EVGD (aula Moodle) y en el Classroom de la clase.
	ev: 
	 alumnado: EDUCACIÓN FÍSICA
4.1 Participar activamente en juegos motores y otras manifestaciones artístico-expresivas con arraigo en la cultura propia, tradicional o actual, así como otros procedentes de diversas culturas, reconociendo y transmitiendo su valor cultural y su potencial como espacio generador de interacciones constructivas entre personas con orígenes diferentes y entendiendo las ventajas de su conservación.
CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL, SOCIAL Y CULTURAL
1.1 Utilizar recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo de forma segura y eficiente, buscando información, comunicándose y trabajando de forma individual, en equipo y en red, reelaborando y creando contenidos digitales sencillos.
LENGUA CASTELLANA y LITERATURA
3.1 Producir textos orales y multimodales, de manera autónoma, coherente y fluida, en contextos formales sencillos y utilizando correctamente recursos verbales y no verbales básicos.
3.2 Participar en interacciones orales espontáneas o regladas, incorporando estrategias sencillas de escucha activa, de cortesía lingüística y de cooperación conversacional.

Instrumentos de evaluación utilizados: rúbrica del proceso-producto, cuestionario, lista de cotejo, diana de evaluación, coevaluación del grupo cooperativo, heteroevaluación, autoevaluación del docente y autorreflexión de la actividad pedagógica de todo el proceso.


	 diseño actividad: Esta actividad es innovadora y ha seguido el modelo del Aula del Futuro. La propuesta diseñada integra el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje cooperativo e incluye las nuevas tecnologías como herramienta enriquecedora del proyecto. Esta actividad de aprendizaje fomenta el aprendizaje competencial del alumnado.

Se han utilizado los recursos del KIT 5 para poder evaluarla y la rúbrica:
 
https://auladelfuturo.intef.es/wp-content/uploads/2022/10/6-7_R%C3%BAbrica-competencias-s-XXI.pdf

-El alumnado resuelve el problema de evitar que los juegos tradicionales dejen de practicarse y se conviertan en juegos de hoy.
-Se usan las TIC para investigar, crear, exponer y difundir el producto.
-El alumnado coopera y colabora y aprenden realizando el proyecto.
-Se construye de forma grupal el conocimiento partiendo de su entorno más cercano.



	recomendaciones: Situación de aprendizaje: Investigamos los juegos tradicionales. Consejería de educación del Gobierno de Canarias.
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/sa/2019/09/19/investigamos-los-juegos-tradicionales/
 
Colección la enseñanza de los deportes y juegos tradicionales de Canarias. Consejería de educación del Gobierno de Canarias. https://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/programas-redes-educativas/programas-educativos/ensenas/publicaciones_recursos_digitales/publicaciones-educativas/deporte_juegoss_tradicionales_canarias/
 
Castro,U. Los juegos y deportes tradicionales de Canarias. Una realidad social del siglo XXI. Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. 
https://accedacris.ulpgc.es/handle/10553/57535?locale=en&
 
Juegos motores Tradicionales de Canarias. Consejería de educación del Gobierno de Canarias.
https://www.gobiernodecanarias.org/deportes/materias/programas-proyectos/juegos-deportes-tradicionales/
	PASO 10d: -Tarea 14 y 15: exposición y presentación de los productos creados de forma grupal. Realización del juego tradicional de forma práctica.


