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Presentacion

Tras la formacion realizada, hemos disenado dos actividades utilizando dos
de las herramientas trabajadas durante las sesiones presenciales del curso:
Wayground y Canva.

Estas propuestas estan orientadas al alumnado de 2° de Primaria, dentro de
las areas de Lengua y Matematicas.




Descripcion

| Nively Area: 2° de Primaria
Lengua Castellana y Literatura

2 Obijetivos/finalidad educativa:

e Reforzar los contenidos trabajados previamente en el drea de Lengua
de forma ladica.

e Fomentar el aprendizaje activo a través del juego y la participacion.

e Evaluar de manera dindmica el nivel de comprension del alumnado.

3 Elementos Curriculares:

Con esta actividad se trabajan todos los elementos curriculares
prescriptivos dando la misma importancia a la Competencia Digital.




Descripcion

4 Descripcion Propuesta Didactica:

Los alumnos tendrdn que responder a un cuestionario de 15 preguntas relacionadas con los
contenidos que hemos visto en el segundo trimestre en el drea de Lengua: palabras
polisemicas, familia de palabras, palabras compuestas, adjetivos, sustantivos, articulos,
diferentes normas ortograficas...

Cada alumno contard con un ordenador pdra readlizar de manera individual dicho
cuestionario. De esta manera, cada alumno podra completarla a su propio ritmo y segun
sSus necesidades.




Evidencia
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Pulsa en la imagen
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cuestionario

Cada alumno con su dispositivo accede a joinmyquizz.com, introduce el
cddigo que les hemos facilitado y realiza de manera individual el
cuestionario.

Se trata de un cuestionario de 15 preguntas de respuesta multiple en las que

solo una opcidn es correcta.



https://wayground.com/join?gc=10939009

Descripcion

| Nively Area: 2° de Primaria
Matematicas

2 Obijetivos/finalidad educativa:

e Reforzar contenidos matematicos bdsicos en clase mediante preguntas dindmicas que
favorezcan la comprension y la agilidad mental.

e Utilizar el formato de juego tipo concurso para despertar el interés por las matematicas,
promoviendo una actitud positiva y participativa.

e Utilizar recursos digitales como Canva para que el alumnado interactle con el contenido de
forma visual, dindmica y motivadora, desarrollando ademdas su competencia digital bdasica.

3 Elementos Curriculares:

Con esta actividad se trabajan todos los elementos curriculares
prescriptivos dando la misma importancia a la Competencia Digital.




Descripcion

4 Descripcion Propuesta Didéctica:

En esta actividad, el alumnado de 2° de primaria realiza un repaso del tema de matematicas a
traves de una dinamica ludica inspirada en el concurso “;Quién quiere ser millonario?”. La
actividad se desarrolla en el aula con el objetivo de favorecer la motivacion, participacion y
aprendizaje significativo.

El juego consiste en responder a un total de 15 preguntas que abordan contenidos como
sumas, restas, numero anterior y posterior, comparacion de numeros (mayor y menor) y
pequefios problemas. A medida que avanzan, los alumnos van “escalando” en premios, lo que
aumenta el interes y la implicacion.

Ademas, se incorporan ayudas propias del concurso, como el comodin del 50:50 y el comodin
del publico, en el que el resto de la clase participa mostrando sus respuestas en una pizarra,
fomentando asi el trabajo colaborativo y el aprendizaje entre iguales.
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¢Quién quiere ser millonario?

¥ Edicion Matematicas

2° de Primaria

By Temas del juego:

# Calculo mental (sumas y restas)

#¥ Problemas matematicos
Pulsa en la imagen para acceder

B Numero anterior y posterior

% Metros y centimetros

al juego y pulsa en presentar. '

QOB



https://www.canva.com/design/DAG_KfQhQog/_WrRtOHVsM_Kba5zUrPq0w/edit
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Ante una posible duda,
puede elegir el comodin
50:50 para que les elimine
de las cuatro opciones
dadas dos de ellas.
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