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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracié: Curs 2024/25

Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacioé Primaria 3r Cicle 6¢e EP Activitat
Titol
El pintor Codey Rocky
Objectius

i) Desenvolupar les competencies tecnoldogiques basiques i iniciar-se en la seva utilitzacio per a
l'aprenentatge, tot desenvolupant un esperit critic davant el seu funcionament i els missatges que
reben i elaboren.

OBJECTIUS ESPECIFICS:
e |dentificar i reconeixer diferents estils pictorics a través de U'observacid i Uanalisi d’obres
representatives.
e Desenvolupar la creativitat a partir de la interpretacid i la representacio artistica digital.
e Utilitzar el pensament computacional basic per programar moviments, sons i imatges amb
un robot educatiu.
e Fomentar el treball cooperatiu, la comunicacid i la justificacié de decisions artistiques.

Activitat introductoria

“Qui soc? Descobrim els estils i el nostre robot”
e Eldocent presenta a 'alumnat les cinc imatges grans dels estils que s’utilitzaran més
endavant (puntillisme, cubisme, impressionisme, surrealisme, abstracte).
e Esfauna petita “pluja d’idees”: que veuen a cada quadre? Com es poden descriure amb
paraules simples?
e Els alumnes escriuen en un post-it una paraula o caracteristica de cada estil.
Joc d’identificacié
e Eldocent mostra unaimatge d’un estil a la classe (pot ser fisicament o a la pantalla).
e Els alumnes han d’aixecar una targeta o escriure quin estil creuen que és.
e Esjustifica laresposta: “Per que creus que el quadre és cubista/puntillista/surrealista...?
Descobrim les funcions de Codey Rocky
e Esreparteix unrobot per grup. El docent mostra com encendre el LED, programar un
moviment curt, posar un so simple, o escriure un missatge a la pantalla.
e Els grups proven de programar, per torns, accions basiques:
- Que elrobot avanci o giri.
- Que la pantalla s’encengui d’un color o es mostri un patré senzill (com un punt,
linia, quadrat, etc.).
- Queelrobotfaci unso o digui el seu nom.
Representa Uestil!
e Ara, cada grup rep una targeta amb el nom d’un estil (en secret).
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e Han de programar Codey Rocky perqué:
- Ala pantalla LED mostri un petit patré o dibuix representatiu d’aquell estil (per exemple:
molts punts per al puntillisme, formes angulars pel cubisme...).
- Elrobotfaciun soque creguin que encaixa amb Uestil (podria ser alegre, misterios, dispers,
etc.).
- Sivolen, poden afegir un moviment curt (un gir, un avangament, etc.).
e Quan ho tenen preparat, ho presenten a la classe sense dir quin estil és.
Endevina Uestil!
e Cada grup mostra el seu robot: la pantalla, el so i el moviment.
e Elsaltres grups han d’endevinar quin estil estan representanti justificar la seva resposta.
Materials
e CodeyRocky i dispositius per programar-lo (tauletes o ordinadors).
e |matges grans dels estils pictorics.
e Targetes amb els noms i simbols dels estils.
e Post-itsiretoladors.
Tancament
e Esfaun breurecull: que ha estat més facil o dificil de programar? Quin estil els ha costat més

de representar? Com poden saber si han encertat Uestil?

Competéncies

Plurilinglie Comunicacio Linglistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Sociali Aprendre a Aprendre
Emocional Consciéncia i expressio6 cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat
1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensio 5. Sintesi
3. Aplicacié 6. Avaluacié i creacio

Sabers basics / Continguts

A6. Educacié Artistica

3P EA A Propostes artistiques de diferents corrents estetics, procedéencies i epoques produides per
creadors i creadores locals, regionals, nacionals i internacionals.

3P EA A Recursos digitals d’Us comu per a les arts plastiques i visuals, les arts audiovisuals, la
musicai les arts esceéniques i performatives.

Activitats

Sessio 1 | Inici:

Collocar per l'aula (o al terra d’una sala gran) 5 quadres impresos grans, cadascun d’un
estil: puntillisme, cubisme, impressionisme, surrealisme, abstracte.

A cada quadre assignar una ubicaci6 clara.

A la pantalla de l'aula o a la pissarra, escriure els noms dels estils i mostrar una imatge
petita de cadascun.
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Desenvolupament: El repte:
El docent diu un estil a cada grup (o a cada alumne): per exemple, “Impressionisme”.

e Programacié:
L'alumnat ha de programar Codey Rocky perque faci el recorregut per terra des
del punt de sortida fins al quadre d’aquest estil (pot ser amb ordres de
moviment: avangar X poténcia, girar X temps a X poténcia, etc.).
Es poden dibuixar o marcar linies de referencia al terra (o utilitzar cinta adhesiva
de colors per marcar camins).

e Pantalla LED:
Quan el robot arribi al quadre, la programacioé ha de fer que la pantalla LED de
Codey Rocky mostri un petit dibuix o patré representatiu de Uestil (per exemple:
punts per al puntillisme, formes geometriques pel cubisme...).
Alternativament, es pot mostrar el nom de Uestil amb lletres (en la mesura que
ho permeti la pantalla de pixels).

e Audio:
Codey Rocky ha de reproduir en veu (utilitzant la funcié de text-a-speech o amb
un fitxer d’audio) el nom de Uestil (“Impressionisme!”).
Pots fer servir la funcio de sons personalitzats, o gravar 'audio previament i
carregar-lo al robot.

¢ Repte afegit:
Els companys han d’endevinar Uestil només veient el patré de la pantalla i sentint
l'audio (abans de veure el quadre fisic).

¢ Rotacio:
S’alterna Uestili el recorregut per tal que tots passin per tots els estils.

Ampliacié:
Es pot complicar el repte demanant que el robot passi per dos estils abans d’arribar al
finali reproduir dos sons diferents.

Tancament:
En gran grup, explicam els problemes que hem pogut tenir a ’hora de programar el robot
i possibles solucions per altres programacions.

Sessio 2 | Inici:
Feim un recordatori de la sessi6 anterior on repassam els estils artistics treballats i les
diferents programacions fetes.
Desenvolupament:
En aquesta segona sessio, els alumnes tindran una serie de targetes on trobaran uns
reptes amb condicions. A partir d’aquestes targetes, els alumnes hauran de realitzar les
seves programacions fins a 'exemple d’estil que els hi ha tocat.
A Uatzar, triaran Uexemple del quadre fins en el qual han de fer el seu recorregut. Un pic
saben Uestil, miraran a la targeta de Uestil, el repte condicional de programacié que han
de realitzar.
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Reforg:
la programacio.

Tancament:

Hi haura unes targetes més senzilles per si hi ha alumnes que necessiten una ajuda amb

En gran grup, explicam els problemes que hem pogut tenir a ’hora de programar el
nostre recorregut per arribar al seu desti i possibles solucions per altres programacions.

Recursos

Correspondeéncia programaci6 aula
area curricular

Educacio Artistica

Espais

Aula de plastica, aula ordinaria amb espai ampli o
passadis (per permetre el desplagcament del robot).
Espai per exposar imatges d’estils pictorics.

Racé digital o zona de programacié amb
ordinadors/tauletes.

Tecnologies

Robot Codey Rocky.

Aplicacié educativa mBlock5 o App Makeblock.
Ordinadors portatils de 'alumnat.

Connexio a Internet.

PDI o projector: Per mostrar obres d’art, patrons de
LED, videos o sons.

Materials

Imprimibles:

Imatges impreses dels estils pictorics (DIN A3/DIN
Ad).

Targetes d’identificacié d’estils i patrons per ala
pantalla LED.

Cintes de colors per delimitar recorreguts a terra.
Paper gran per plasmar recorreguts si es vol fer el
registre fisic.

Agrupaments

Grups cooperatius (5 alumnes), fomentant la
participacié de tots.

Moments de treball individual (reflexid, justificacio
d’idees) i de posada en comu grupal (presentacio del
robot).

Rotacié de rols dins del grup (programador, portaveu,
creatiu, etc.).

Habilitats i destreses

Digitals: Programacié basica (sequenciacio, Us de
LED, sons).

Artistiques: Observacid, identificacio d’estils,
representacio visual i sonora.

Logiques: Relacio causa-efecte, descomposicio del
repte en passos.
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Comunicatives: Justificacio oral, exposicié davant el
grup.

Rutines del pensament

Mir - Pens - Em deman: Per observar els quadresii
reflexionar sobre Uestil.

Comparar i contrastar: Diferenciar trets visuals i
sonors dels estils.

Quatre Q (Queé sé, Queé vull saber, Queé he apres,
Queé puc fer): Per autoavaluar el procés.

Habit mental

Curiositat: Explorar com es pot representar l'art amb
tecnologia.

Flexibilitat cognitiva: Cercar diferents formes de
representar un mateix estil.

Persisténcia: Superar errors de programacio, assajar
fins aconseguir el repte.

Aprendre a pensar tecniques

Descomposicid: Dividir el repte complex en passos
programables.

Seqiienciacio: Organitzar Uordre d’accions per
aconseguir U'efecte desitjat.

Pensament creatiu: Idear formes visuals i sonores
per a cada estil.

Habilitats Emocionals

Empatia i escolta activa: Entendre les propostes
dels companys, respectar la diversitat creativa.
Autoconeixement: Reconeixer dificultats i
progressos propis durant Uactivitat.

Tecnigues cooperatives

Roda de rols: Assignar funcions dins el grup per
garantir la participacio de tots.

1-2-4: Primer pensen individualment, després en
parella, després en grup i finalment exposen.
Portaveu: Cada sessio canvia el portaveu del grup
per fomentar la igualtat de participacio.

Acord de grup: Decidir per consens la millor manera
de representar lestil.

Recursos Personals

Docenti Especialista de suport

Altres

Avaluacio

Criteris d’avaluacio

A6. Educacio Artistica

3P EA 1.1. Distingir propostes artistiques de diferents generes, estils, epoques i cultures, a través de
la recepcid activa, mostrant-hi curiositat i respecte.

3P EA 1.2. Descriure les manifestacions culturals i artistiques, explorant les seves caracteristiques
amb actitud oberta i interes, establint-hi relacions i valorant la diversitat que les genera.

3P EA 2.2. Comparar el significat i els elements caracteristics de diferents manifestacions culturals i
artistiques que formen part del patrimoni, analitzant els canals, els mitjans i tecniques que s’hi
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vinculen, aixi com les seves diferéncies i semblances i desenvolupant criteris de valoracio propis,
amb actitud oberta i respectuosa.
Avaluacié | Criteris de qualificacio
e Rubrica d’avaluacié amb diferents nivells d’assoliment:
Excellent (4 punts)
Notable (3 punts)
Bé (2 punts)
A millorar (1 punts)
Avaluacié | Instruments d’avaluacié
e Rubrica d’avaluacio.
e Observacio6 directa.
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