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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracio: Curs 2024/25

Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacioé Primaria 1rcicle 1r Taller
Titol
Camins matematics
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.

Objectius especifics:
e Reconeixeriresoldre sumes i restes senzilles fins a 20.
e Seguirinstruccions sequienciades.
e Aplicar el calcul mental en situacions ludiques.
e Desenvolupar el pensament logic i espacial.
e Millorar la comprensié de la resta com a accié de “llevar”.

Activitat introductoria

Titol: "Segueix el codi!"

e Presentacié del material: Mostram les peces, les fletxes i la catifa. Explicam que avui ens
convertirem en robots que es mouen amb codis.

o Moviment lliure guiat: LUeducador dona ordres com “2 passos endavant”, “1 pas a ’'esquerra”
i els infants les segueixen.

e Joc per parelles: Un infant fa de “programador” i Ualtre de “robot”. El programador dona una
sequencia de 3-4 ordres i el robot les segueix.

o Repte collectiu: Collocam un objecte (ex: una joguina) en una casella i, entre tots, decidim
quines ordres cal donar per arribar-hi.

Competéncies

Plurilingtie Comunicacid Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Social i Aprendre a Aprendre
Emocional Consciencia i expressio6 cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat

1. Coneixement - Memoria - Record | | 4. Analisi
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2. Comprensio 5. Sintesi

3. Aplicacio 6. Avaluacio i creacio

Sabers basics / Continguts

A2. Matematiques

1P MAT A.2.1. Estimacions raonades de quantitats en contextos de resolucio de problemes.

1P MAT A.4.1. Sistema de numeracié de base deu (fins al 999): aplicacio de les relacions que genera
en les operacions.

1P MAT A.4.3. Relacions entre la sumaii la resta: aplicacio en contextos quotidians.

1P MAT B.2.1. Processos per mesurar mitjangant repeticié d'una unitat i mitjangcant la utilitzacio
d'instruments convencionals (regles, cintes métriques, balances, calendaris...) i no convencionals en
contextos familiars.

Activitats
Sessio 1 Inici:
“..amb Comencem recordant qué sén les sumes i presentem la catifa amb nombres.
sumes” Expliguem que jugarem a programar camins per arribar al resultat d’'una suma.
Es fa una petita demostracié per entendre la dinamica.
Desenvolupament:

Préviament distribuirem les peces d’escuma de Let’s Go Code! en terra i posarem
damunt cada unade les peces les targetes amb nombres fins al 20. Agafen una suma
i han de programar, amb fletxes, un cami fins al resultat correcte. Un company
comprova si el recorregut i el resultat sén encertats.

Reforg:

Poden fer sumes visuals amb suport manipulatiu i treballar amb nombres més petits.
Els camins seran més curts i guiats.

Ampliacio:

Es proposa trobar diferents combinacions per arribar al mateix resultat o afegir més
sumands. També poden inventar sumes i reptar a un company.

Tancament:

Posada en comu per compartir estrategies i reflexionar sobre l'activitat. Es valora el
treball en equip i es reforcen els aprenentatges adquirits.

Sessid 2 Inici:
“El robot S’introdueix la resta com una accié de “llevar” i es recorda amb exemples senzills. Es
resta” presenta el joc fent veure que el robot ha de retrocedir per restar.
Es fa una petita demostracié amb un infant fent de robot.
Desenvolupament:

Els infants es colloquen en una linia numerica feta amb les peces de Let’s Go Code!.
Unfade robotiparteixd’un nombre inicial; un altre lidona una targeta amb elnombre
arestar. Elrobot camina enrere una passa per cada unitat restada.

Reforg:

Poden utilitzar materials visuals o comptar en veu alta cada passa.

Es poden fer restes més senzilles i repetir el moviment diverses vegades per
consolidar.
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Ampliacio:

Poden fer restes més grans o crear ells mateixos les operacions. També poden afegir
reptes, com fer dues restes seguides o explicar amb paraules el que fan.
Tancament: Es comparteixen les estrategies utilitzades i es fa una autoavaluacio
amb targetes visuals. Es reforga el concepte de la resta com a moviment enrere i es
valora lesforg de cadascu.

Sessi6 3
“Missio
matematica”

Inici:

S’explica que avui farem de matematics aventurers en una missié amb obstacles. Es
presenten els materials i es fa una demostracié d’'una missio senzilla, resolent una
suma o] una resta per avancar.
Tiren dos daus i, després agafen una targeta (suma o resta) i a partir d’aquests dos
nombres resolen l'operacio i programen el cami amb instruccions fins a arribar a
Uobjectiu.

Desenvolupament:

Els infants treballen en petits grups per superar un circuit amb reptes que impliquen
sumes i restes. Es crea un circuit de situacions problematiques, amb obstacles i
“missions” (ex: “Recull 5 monedes, pero en perds 2”)

Reforg:

Es poden simplificar les missions, amb menys passos o operacions més facils.

Els infants poden rebre suport visual o ajuda verbal d’'un company per completar el
recorregut.

Ampliacio:

S’afegeixen missions amb més passos o decisions estrategiques (ex: triar entre dues
rutes segons el resultat). També poden crear noves missions per als companys.
Tancament:

Es fa una reflexid en grup sobre com han resolt les missions i quines estrategies han
fet servir. Es comparteixen els resultats i es fa una breu coavaluacié amb els equips.

Recursos

Correspondéncia programacié aula | Matematiques.

area curricular

Espais | Aula ordinaria.

Tecnologies

Materials | Let’s Go Code.
Imprimibles:
Targetes amb nombres i operacions.

Agrupaments | Per parelles. Petits grups (3-5 alumnes).

Habilitats i destreses | Comunicacio orali escrita. Creativitat i imaginacio.
Resolucio de problemes.

Rutines del pensament | Comparar i contrastar.

Habit mental | Aprendre de l'experiencia. Persisténcia.

Aprendre a pensar tecniques | Pensament divergent i convergent. Plantejament de

problemes.
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Habilitats Emocionals | Collaboracid i treball en equip.

Tecniques cooperatives | Aprenentatge per parelles (Think-Pair-Share)

Recursos Personals | Dos docents.

Altres

Avaluacio Criteris d’avaluacio

A2. Matematiques

1P MAT 2.2. Obtenir possibles solucions a problemes, de forma guiada, aplicant estrategies basiques
de resolucio.

1P MAT 4.1. Descriure rutines i activitats senzilles de la vida quotidiana que es realitzin pas a pas,
utilitzant principis basics del pensament computacional de forma guiada.

Avaluacié | Criteris de qualificacio

Rubrica amb nivells d’assoliment

Puntuacié total: Suma els punts obtinguts en cada criteri. EL maxim de punts és 20.
Interpretacié de la puntuacio:

e 20-17 punts: Expert

e 16-13 punts: Avancat

e 12-10 punts: Aprenent
e 90 menys punts: Novell

Avaluacio Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacié.
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