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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracié: ‘ Curs 2024/25

Etapa Cicle Nivell Estructura

Educacioé Primaria 2n cicle 3ridt SA (part Pensament
Computacional)

Titol

Qué sabem dels animals vertebrats?
Aquests recull d'activitats de Pensament Computacional s'engloben dins una SA dels animals
vertebrats.

Objectius

c) Adquirir habilitats per a la resolucié pacifica de conflictes i la prevencié de la violencia que els
permetin desenvolupar-se amb autonomia en l'ambit escolar i familiar, aixi com en els grups socials
amb els quals es relacionen.

Objectiu especific: Fomentar l'autoregulacio i el respecte entre els companys mitjancant el joc,
promovent el control dels impulsos, l'escolta activa i la resolucié pacifica de desacords durant les
activitats.

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 capacgos d'aplicar-los a situacions de la sevavida
quotidiana.

Objectiu especific: Desenvolupar 'atencid, la memoria visual i la identificacié rapida de patrons.

h) Coneixer els aspectes fonamentals de les ciencies de la naturalesa, les ciencies socials, la
geografia, la historiai la cultura.

Objectiu especific: Introduir als alumnes en el tema dels animals vertebrats de manera ludica,
despertant la seva curiositat i activant els coneixements previs sobre els mamifers, amfibis, aus,
peixos i reptils.

Activitat introductoria

“Descobrim els animals vertebrats!”

L’alumnat participa en una pluja d’idees sobre els animals vertebrats, identificant exemples de cada
grup.

A continuacio, es realitza un joc de preguntes rapides en grups, on han d’associar imatges d'animals
amb el seu grup vertebrat corresponent.

Competeéncies

Plurilingtie Comunicacio Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Sociali Aprendre a Aprendre
Emocional Consciéncia i expressio cultural

Emprenedora Fisica i motriu
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Nivell de complexitat

1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensié 5. Sintesi
3. Aplicacio 6. Avaluacid i creacié

Sabers basics / Continguts

A1 Coneixement del medi natural, social i cultural

2P CMNSC A.2.2. Caracteristiques propies dels animals que permeten la seva classificacio i
diferenciacié en subgrups relacionats amb la seva capacitat adaptativa al mitja: obtencié d'energia,
relacié amb l'entorn i perpetuacio de l'especie.

2P CMNSC B.2.3. Tecniques cooperatives senzilles per al treball en equip i estrategies per a la gestio
de conflictes i promocié de conductes empatiques i inclusives.

A2 Matematiques

2P MAT D.4.1. Estrategies per a la interpretacié i modificacio d'algorismes senzills (regles de jocs,
instruccions sequencials, bucles, patrons repetitius, programacio per blocs, robotica educativa...).

Activitats / Sessions

Activitat Introduccio als Animals Vertebrats
Introduccié | Inici: Pluja d’idees sobre els vertebrats (exemples i caracteristiques).
Desenvolupament: Joc de preguntes rapides amb imatges d'animals i els seus
grups.
Reforg: Associacié de targetes amb animals i els seus grups vertebrats.
Ampliacié: Discussio sobre la importancia de la biodiversitat.
Tancament: Reflexié sobre el que s’ha descobert

Activitat2 | Dobble d'Animals Vertebrats

Inici: Explicacio de les normes del Dobble i laimportancia del respecte als torns.
Instruccions incloses al joc.

Desenvolupament: Partida en petits grups. Modalitat “El més rapid guanya”.
Reforg: Analisi d’estratégies per identificar animals més rapidament.

Ampliacié: Experimentacié amb una nova modalitat de joc (Escapa’t dels animals).
Tancament: Reflexié sobre el que han millorat durant el joc.

Activitat3 | Memory d'Animals Vertebrats

Inici: Explicacio de les regles del Memory. Instruccions incloses al joc.
Desenvolupament: Partida en petits grups amb modalitat classica i associativa.
Reforg: Reflexid sobre les estratégies de memoria emprades.

Ampliacié: Variants amb temps limitat o noves regles.

Tancament: Discussi6 sobre la millora en la identificacio d'animals.

Activitat4 | L'animal Intras

Inici: Presentacié del joc: explicar les normes i mostrar les imatges dels animals.
Instruccions incloses al joc.

Desenvolupament: Els alumnes treballen en petits grups per identificar l'animal
intrus entre cinc imatges d’un mateix grup.

Reforg: Discussié en grups sobre les raons per les quals han triat lintrus.
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Ampliacié: Creaci6 de les seves propies targetes amb animals i jugar amb altres
grups.

Tancament: Reflexié sobre el que han aprées sobre els animals vertebrats i les seves
caracteristiques distintives.

Activitat5 | Aplicacio del Pensament Computacional

Inici: Reflexid sobre les estratégies utilitzades en els jocs.
Desenvolupament: Repte de Dobble i Memory combinats amb animals.
Reforg: Discussio sobre com millorar les estrategies.

Ampliacié: Creacié de noves regles de joc pels alumnes.

Tancament: Autoavaluacio i coavaluacié del treball realitzat.

Recursos

Correspondéncia programacié aula | Coneixement del medi natural, sociali cultural.

Matematiques.

Espais | Aula grup-classe (infantil / primaria).

Tecnologies | Ordinador d'aula connectat a projector. Imprimibles.

Materials | Imprimibles:

Cartes del Dobble i Memory i fitxa de UAnimalintrus.

Agrupaments | Cooperatiu, gran grup (grup classe), per parelles, petits

grups (3-5 alumne).

Habilitats i destreses | Autoregulacié emocional, pensament reflexiu

(metacognicio), treball en equip i collaboracié.

Rutines del pensament | Pensar en veu alta.

Habit mental | Atencid i concentracid, creativitat, imaginacioé i innovacio,

pensar sobre el pensament (Metacognicid).

Aprendre a pensar técniques

Brainstorming (pluja o tempesta d'idees), reflexid individual.

Habilitats Emocionals

Autocontrol emocional, resolucié de conflictes, collaboracié
i treball en equip.

Tecniques cooperatives

Jocs cooperatius (Jocs de confianga i d'equip).

Recursos Personals

Docent

Altres

Avaluacio

Criteris d’avaluacio

A1 Coneixement del medi natural, social i cultural

2P CMNSC 2.1. Formular preguntes i realitzar prediccions raonades, demostrant curiositat pel medi
natural, sociali cultural proxim.

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 8.1. Treballar en equip de manera activa i respectuosa, comunicant-se adequadament,
respectant la diversitat del grup i establint relacions saludables basades en la igualtat i la resolucid
pacifica de conflictes.

Avaluacio ‘ Criteris de qualificacio
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Rubrica amb nivells d’assoliment.
Puntuacio total: Suma els punts obtinguts en cada criteri. El maxim de punts és 24.
Interpretacié de la puntuacio:
24-20 punts: Expert
19-15 punts: Avancat
14-10 punts: Aprenent
9 0 menys punts: Novell
Avaluacio Instruments d’avaluacio
e Rubrica d’avaluacio.
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