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Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacioé Primaria 2n cicle 4t EP Taller
Titol
Geometria en Moviment
Objectius

g) Desenvolupar les competencies logic-matematiques basiques, la generacié d'estrategies i iniciar-
se en la resolucié de problemes que requereixin la realitzacié d'operacions elementals de calcul,
coneixements geometrics i estimacions, aixi com ser capagos d'aplicar-los a situacions de la sevavida
quotidiana.

Activitat introductoria

“Joc corporal a l'aula o pati” (5-6 min)

e Instruccions:
o Eldocentdivideix la classe en grups de 3 a 6 alumnes.
o Cadagrup rep unatargeta amb el nom d'un poligon regular (triangle, quadrat, pentagon,

hexagon).

e Repte: s'han de collocar a terra formant el poligon amb els seus cossos, simulant els vertexs.
El docent pot marcar el centre amb una corda o cinta per ajudar-los a distribuir-se de manera
regular. Un cop formats, han de comptar:

e Quants costats té?
e Quantsvertexs?
e Quinaforma té cada angle?
Material necessari:
e Targetes amb noms de poligons.
e Espailliure a l'aula o al pati.
e Pissarra digital o cartells amb imatges de poligons.

Competéncies

Plurilingtie Comunicacid Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Sociali Aprendre a Aprendre
Emocional Consciencia i expressio6 cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat
1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensio 5. Sintesi
3. Aplicacié 6. Avaluaci6 i creacio
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Sabers basics / Continguts

A2. Matematiques

2P MAT C.1.1. Figures geometriques de dues o tres dimensions en objectes de la vida quotidiana:
identificacid i classificacié atenent els seus elements i a les relacions entre ells.

2P MAT C.1.2. Estrategies i tecniques de construccioé de figures geomeétriques de dues dimensions
per composicié i descomposicid, mitjangant materials manipulables, instruments de dibuix (regle i
esquadra) i aplicacions informatiques.

2P MAT C.1.3. Vocabulari: descripcié verbal dels elements i les propietats de figures geomeétriques
senzilles.

2P MAT C.1.4. Propietats de figures geometriques de dues i tres dimensions: exploracié mitjancant
materials manipulables (quadricules, geoplans, policubs, etc.) i el maneig d'eines digitals
(programes de geometria dinamica, realitat augmentada, robotica educativa, etc.).

2P MAT C.4.2. Models geometrics en la resolucié de problemes relacionats amb els altres sentits.
2P MAT D.4.1. Estrategies per a la interpretacio i modificacio d'algorismes senzills (regles de jocs,
instruccions sequencials, bucles, patrons repetitius, programacio per blocs, robotica educativa...).
2P MAT F.2.2. Participacio activa en el treball en equip, escolta activa i respecte pel treball dels
altres.

2P MAT F.2.3. Reconeixement i comprensio de les emocions i experiencies dels altres davant les
matematiques.

2P MAT F.2.4. Valoracié de la contribucio de les matematiques als diferents ambits del coneixement
huma des d'una perspectiva de genere.

Activitats
Sessio 1 = |nici: Activacid i motivacié (10 min)
- Presentaci6 del repte: "Avui convertirem Codey Rocky en un artista geometric.
Podra dibuixar un triangle perfecte? | un hexagon?
- Breu explicacioé visual (pissarra digital): Que és un poligon regular? Qué tenen en
comu? (Costats i angles iguals) Mostrar exemples amb imatges.

= Desenvolupament: (15 min + 20 min)
- Exploracié guiada - Primeres passes amb Codey Rocky:
o Distribuir grups de 3-4 alumnes (1 robot per grup).
o Encendre elroboti connectar-lo al Chromebook.
o Obrir mBlock (versié web).
o Explicarels blocs basics: moure cap endavant, girar X graus, repetir.
o Provarun petit programa: avancar i girar 90° quatre vegades (quadrat).
- Repte principal - Dibuixa el teu poligon!:
o Cada grup tria un poligon regular (triangle, quadrat, pentagon).
o Objectiu: programar Codey Rocky perque el representi en moviment.
o Suportvisual: taula amb els angles de gir necessaris per a cada
poligon:
Triangle: 3 girs de 120°
Quadrat: 4 girs de 90°
Pentagon: 5 girs de 72°
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Hexagon: 6 girs de 60°
Usen bucles per repetir el moviment.

Reforg: “Segueix el cami del poligon” (20-30 minuts)

o Dibuixa amb cinta adhesiva o retolador sobre paper gran, camins
amb forma de poligons regulars (triangle, quadrat, pentagon,
hexagon).

o Marcaamb fletxes la direccié del recorregut.

o Engrups, els alumnes han de programar Codey Rocky perquée
segueixi el cami del poligon assignat.

o Han d’ajustar la distanciai 'angle de gir correctes.

o Quan ho aconsegueixen, poden provar amb un altre poligon o crear-
ne un de nou.

Materials necessaris
o Codey Rocky (1 per grup).
o Ordinadors amb mBlock.
o Cinta adhesiva o paper gran amb formes de poligons.
o Targetes amb instruccions o pistes (si vols gamificar-ho)

Sessidé d’ampliacié: (50 min)

Introduccié del concepte de variable.
Desenvolupament d’un codi que permeti la representacié de poligons
regulars a partir de la introduccié del nombre de costats.

Tancament: Posada en comu i coavaluaci6 (5 min)

Cada grup mostra la seva figura.
Reflexid rapida:
o Qué ha estat el més dificil?
o Que han apres?
Coavaluacio grupal amb rubrica senzilla (veure a baix).
Llista de verificacié del docent per observar participacid, comprensié i us del
robot.

Recursos

Correspondéncia programacié aula | Matematiques
area curricular

Espais | Aula de Robotica/aula del grup classe

Tecnologies | Robot Codey Rock

Aplicacié educativa mBlock5 o App Makeblock

Ordinadors portatils de 'alumnat

Connexio a Internet

Pissarra digital o projector per mostrar exemples, codis i
formes geometriques
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Materials

e Activitat introductoria:

Cartells o targetes amb el nom del poligon que ha de formar
cada grup.

Imatges de poligons regulars per mostrar a la pissarra digital.
e Sessit:

Cinta adhesiva de colors o paper gran per marcar formes
geometriques al terra.

Retoladors o ceres.

Cordills, regles o esquadres per ajudar a tracar formes
manuals.

Taula amb els angles de gir segons el poligon (ex: triangle =
120°, quadrat = 90°, etc.).

Agrupaments

e Tipus d’agrupament activitat introductoria “Forma el
poligon”:

Grups cooperatius heterogenis de 3 a 6 alumnes.

Criteri: Cada grup ha de tenir tants membres com vertexs té

el poligon que han de representar (ex: triangle = 3 alumnes,

hexagon = 6).

e Exploracié guiada i repte principal amb Codey Rocky:
Tipus d’agrupament: Grups petits de 3-4 alumnes (segons el
nombre de robots disponibles).

Criteri: Grups estables, preferiblement heterogenis (nivell,
genere, actitud).

e Posadaen comu: tot el grup.

Habilitats i destreses

e Cognitives i matematiques

Identificacid i classificacié de figures geometriques regulars.
Comprensié de propietats geometriques (costats, angles,
simetria).

Aplicacié del pensament computacional: sequenciacio,
bucles, girs.

Resolucido de problemes mitjangant estrategies de prova i
error.

Visualitzacié espacial i raonament geometric.

e Digitals i tecnologiques

Us de “mBlock” per programar moviments.

Interpretacié i modificacié de codis per blocs.

Interaccié amb robots educatius com a eina de representacio
matematica.

e Comunicatives i socials

Expressio oral de processos i resultats.

Treball cooperatiu: escolta activa, presa de decisions
conjunta, repartiment de rols.

C/ del Ter, 16
07009 Palma
Tel. 971177756
sedi.caib.es

e 006 Recurs didactic creat per Jaume Socias Sabater i José Maria Zamora 4
Estarellas sota llicéncia CC BY-NC-SA 4.0 al 2025 dins el Programa Codi
Escola 4.0



] ]
b ’I-,:
& [ ]

GOBIERNO MINISTERIC
DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESONAL
¥ DEPORTES

- "Il _Cun?eller_ia d'Educacié ®
<0 Escol COdI m i Universitats s e D I

a 4‘0 Secretaria Autongmica

de Desenvolupament Educatiu

Autoavaluacié i coavaluacid: reflexi6 sobre el propi
aprenentatge i el del grup.

e Socioafectives

Gestio de la frustracié davant errors de programacio.
Confianga en les propies capacitats.

Actitud positiva davant reptes i noves tecnologies.

Rutines del pensament

e “Veig-Penso-Em demano”

Per observar una figura geomeétrica o el moviment del robot i
generar preguntes.

Ideal per a lactivitat introductoria o la posada en comu.

e “Cercles de pensament en veu alta”

Per verbalitzar el procés de programacio i prendre decisions
en grup.

e “Semafor del pensament”

Per reflexionar sobre el que ja saben (verd), el que estan
aprenent (groc) i el que encara no entenen (vermell).

e “Mapade les partsieltot”

Per descompondre un poligon en elements (costats, vertexs,
angles) i entendre la seva estructura.

Habit mental

1. Curiositat (preguntar-se com funcionen les coses, per que
un poligon té una forma determinada, o com es pot fer que el
robot el dibuixi.)

2. Perseverancga (Insistir quan el robot no fa el que esperaven,
revisar el codi, provar alternatives...)

3. Flexibilitat cognitiva (Canviar d’estratégia si una no
funciona, adaptar el codi, escoltar idees diferents dins del
grup.)

4. Atenci6 als detalls (Ajustar distancies i angles amb
precisid, observar si el dibuix és regular.)

5. Collaboracioé (Compartir idees, escoltar, respectar torns i
rols dins del grup.)

6. Autoregulacié (Reconeixer emocions com la frustracié o
l'alegria, i gestionar-les de manera positiva.)

Aprendre a pensar tecniques

1. Pensament visual (utilitzar esquemes, dibuixos i codis per
representar idees geomeétriques i seqlencies de
programacio.)
2. Pensament computacional
e Descompondre el repte en passos senzills
(sequenciacio).
e Detectar patrons (angles i repeticions).
e Utilitzar bucles per optimitzar el codi.
3. Metacognicio
o Reflexionar sobre qué han apres, qué els ha costat i
com ho han resolt.
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e Utilitzar rutines com “Qué sé? Que vull saber? Queé he
aprés?”
4. Pensament critic
e Avaluar si el poligon dibuixat és correcte.
e Comparar codis entre grups i argumentar decisions.
5. Pensament creatiu
e Imaginar nous reptes (per exemple, dibuixar una
estrella)

Habilitats Emocionals | ¢ Autoconeixement i autoregulacio (reconéixer emocions;
mantenir la calma, acceptar Uerror.)

e Confiangaiautoestima.

e Empatiairespecte.

e Perseverangai actitud positiva.

Tecniques cooperatives | 1. “Rols cooperatius”:

Assignar rols dins de cada grup (rotatius si es famés d’'una
sessio):

Programador/a: escriu el codi.

Enginyer/a: comprova angles i distancies.

Portaveu: explica el procés i els resultats.

Coordinador/a: assegura que tothom participa.

2.“1-2-4"

Pensar individualment > compartir en parelles > posar-ho en
comu al grup.

Ideal per decidir quin poligon programar o com millorar el
codi.

3. “Llapis al centre”

Només una persona escriu o programa mentre la resta guia i
ajuda, fomentant la comunicacid i evitant que només un
membre faci tota la feina.

4.“Roda de paraula”

Tots els membres del grup han de compartir unaidea o
reflexié abans de prendre una decisio.

5. “Autoavaluacid i coavaluacié”

Rubriques senzilles per valorar el treball en equip, la
participacio i Uactitud.

Recursos Personals | Docent/ Especialista de suport/ Docent referent de
Robotica...

Altres

Avaluacio Criteris d’avaluacio

A2. Matematiques

2P MAT 4.1. Automatitzar situacions senzilles de la vida quotidiana que es realitzin pas a pas o
segueixin una rutina utilitzant de manera pautada principis basics del pensament computacional.

2P MAT 4.2. Utilitzar eines tecnologiques adequades en el procés de resolucié de problemes.
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Avaluacio ‘ Criteris de qualificacié
e Rubrica avaluacié alumnes amb diferents nivells d’assoliment:
Alt
Mitja
Baix

Llista de verificacié avaluacié alumnes amb diferents nivells d’assoliment:
Si (2)

A vegades (1)

No (0)

e Rubrica coavaluacié amb diferents nivells d’assoliment:
Alt
Mitja
Baix

Llista de verificacié coavaluacié amb diferents nivells d’assoliment:
Si (2)

Avegades (1)

No (0)

Avaluacié ‘ Instruments d’avaluacié

e Rubrica avaluacié alumnes (docent):
Aquesta rubrica serveix per avaluar la participacié i assoliment dels alumnes durant la sessio
didactica centrada en la construccio i programacio de poligons regulars amb el robot Codey Rocky.
S’acompanya d’una llista de verificacié avaluacié alumnes (a emplenar pel docent): el docent
avaluara i marcara aspectes observats durant la sessio.

e Rubrica coavaluacio (entre alumnes):
Esta rubrica permet als alumnes avaluar el treball en grup durant Uactivitat de programacio de
poligons regulars amb Codey Rocky.
S’acompanya d’una llista de verificacié coavaluacié (a emplenar per cada grup): cada grup
avaluara el seu treball en equip i la utilitzacié del robot per construir poligons regulars.
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