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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracio: Curs 2024/25

Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 1rcicle 1r Activitats/propostes
Titol
Aprenem contes amb Let’s Go Code!
Objectius

b) Desenvolupar habits per al treball individual i en equip, habits d'esfor¢ i de responsabilitat en
'estudi, aixi com actituds de confianga en un mateix, sentit critic, iniciativa personal, curiositat, interes
i creativitat en 'aprenentatge i esperit emprenedor.
e) Coneixer i utilitzar de manera adequada la llengua catalana, propia de les Illes Balears, i la llengua
castellana, tant oralment com per escrit, de manera que puguin ser emprades com a llengues de
comunicacid i d'aprenentatge, i desenvolupar habits de lectura.
i) Desenvolupar les competéncies tecnoldogiques basiques i iniciar-se en la seva utilitzacié per a
l'aprenentatge, tot desenvolupant un esperit critic davant el seu funcionament i els missatges que
reben i elaboren.
OBJECTIUS ESPECIFICS:

1. Comprendre i reconstruir la sequéncia d’un conte popular.
Desenvolupar habilitats de comprensio lectora i expressioé oral.
Iniciar-se en el pensament computacionali la programacié desendollada.
Identificar i aplicar ordres basiques de desplagament i gir.
Fomentar el treball cooperatiu i lempatia.

U o

Activitat introductoria

Treballar els diferents desplagaments al plafé (avancar, girar esquerra i dreta).

Competéncies

Plurilinglie Comunicacio Linglistica
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. Aplicacio 6. Avaluacié i creacio
Sabers basics / Continguts
A1. Coneixement del medi natural, social i cultural
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1P CMNSC B.2.3. Iniciaci6 a la programaci6 a través de recursos analogics o digitals adaptats al nivell
lector de l'alumne (activitats desendollades, plataformes digitals d'iniciacié a la programacio,
robotica educativa...).

1P CMNSC B.2.4. Estrategies basiques de treball en equip.

Ad4. Llengua castellanaii literatura

1P CAS B.3.2. Comprensio oral: identificacié de les idees més rellevants i interpretacio del sentit
global. Deteccié d'usos clarament discriminatoris del llenguatge verbali no verbal.

1P CAS B.3.3. Produccié oral: pronulncia i entonacid. Actitud postural. Construccié i comunicacié de
coneixement mitjangant la planificacié i produccié de textos orals i multimodals senzills.

1P CAS B.3.4. Comprensié lectora: estrategies elementals de comprensié lectora abans, durant i
després de la lectura. Identificacid de les idees més rellevants i interpretacio del sentit global.
Identificacié d'elements grafics i paratextuals al servei de la comprensié. Lectura compartida.
Deteccié d'usos clarament discriminatoris del llenguatge verbali no verbal.

Activitats

Proposta1 | Inici:

La sessié comenca contant un conte popular per part del mestre.

Desenvolupament:

Després de contar el conte es plantegen les seglents activitats:

1. Ordenar els itineraris del conte: En parelles, reben diverses targetes amb escenes
clau del conte desordenades. Han d’ordenar-les cronologicament segons l'ordre del
relat. Quan tenen totes ordenades, un fa de robot i un altre el programador. El
programador va donant les indicacions per passar d’'una escena a un altra fins arribar
alfinal del conte.

2. Targeta aleatoria: Un fa de programador i Ualtre de robot. El programador agafa
aleatdoriament una targeta i crea la programacié des de la casella de sortida. Després
colloca el robot a la casella d’inici i aquest ha de seguir les indicacions (oralment o
visualment a través de fletxes). Una vegada arribat a la destinacio, comproven si és el
mateix que a la targeta.

Reforg:

Fer servir el cos per practicar girs i desplacaments abans de fer la programacio: un
alumne dona ordres senzilles (camina, gira, atura’t) i laltre les executa. També es
poden emprar targetes de suport visual amb pictogrames de les fletxes per reforgar el
significat.

Ampliacié:

Introduir obstacles al plafé que 'alumnat ha d’evitar amb les ordres.

Tancament:

Breu reflexié: “Qué ens ha costat més?” “Qué hem apres avui?”

Proposta2 | Inici:
Recordar de manera oral en gran grup el conte treballat a la sessié anterior (quina és la
historia, quins personatges hi ha, ...).

Desenvolupament:
C/ delTer, 16 @ m Recurs didactic creat per Abraham Hernandez de Prado i Francisco José 2
07009 Palma s Orellana del Amo sota llicéncia CC BY-NC-SA 4.0 al 2025 dins el

Tel. 971177756

o Programa Codi Escola 4.0
sedi.caib.es




MY commwo o e <<> Codi
DE ESPAMNA DE EDUCACION, FORMAL] PROFESIOMAL - :
<> ¥ DRPORTES Escola 4.0 Secretaria Autonomica

‘I\ Conselleria d’'Educacié
tl % i Universitats

1 1p]

2Di

de Desenvolupament Educatiu

L’alumnat rep unes targetes amb unes instruccions. Aquestes seran en diferents
formats:
- Targetes escrites amb oracions que alumnat ha de llegir i comprendre. (per
exemple: avanga tres passes cap endavant i després gira a U'esquerra)
- Targetes amb dos pictogrames (un d’inici i un altre de final) en la que U'alumne
programador ha de guiar al robot fent un cami de forma oral.
Reforg:
Elprogramador sempre es collocara orientat en la mateixa orientacio que estigui el seu
robot (si el robot ha girat a la dreta ell també) i es collocara sempre darrera seu. En les
targetes amb pictogrames, el programador pot fer Us de les fletxes per ajudar a donar
o arebre lesindicacions.
Ampliacié:
Per ampliar la dificultat, lalumne que fa de programador es pot orientar de manera
diferent al seu robot.
Tancament:
Avaluacio formativa amb pictogrames (ho he entés, necessito ajuda, no ho he entes).

Proposta 3 | Inici:
Breu repas del conte i introduccié de la nova activitat.
Desenvolupament:
Al plafé, cotloquem targetes amb paraules i pictogrames (una per cara). Han d’arribar
a una paraula/imatge concreta mitjancant programacioé amb fletxes. El robot segueix
la programacio creada.
Reforg:
Repetir els recorreguts perd amb un company que fa d’ajudant de programador, per
reforcar el treball collaboratiu. Us de targetes només amb pictogrames per evitar la
dificultat lectora.
Ampliacié:
Introduccié d’una “missid”: han d’arribar a dues localitzacions del plafé en ordre (ex:
primer a “casa de la padrina” i després a “bosc”).
Tancament:
Activitat de relaxacié o moviment relacionat amb el conte (ex: caminar com el llop,
saltar com na Caputxeta Vermella).
Proposta4 | Inici:

Fer una petita dinamica o joc en gran grup per treballar els diferents tipus de
desplacaments relacionats amb Uactivitat que es treballara a continuacio.
Per exemple: el joc popular de “terra, mar i aire” perd amb conceptes com “avancgar,
dretaiesquerra”.
Desenvolupament:
L’alumnat rep unes targetes amb unes oracions acompanyades de pictogrames amb
petites parts d’'un conte. En petits grups, hauran de llegir i treballar de manera
cooperativa per ordenar-les des del principi fins el final. Un cop el conte estigui
ordenat, s’intercanviaran els rols de robot i programadors i hauran de programar amb
ajuda de fletxes i reproduir els moviments anant de targeta en targeta. (Per exemple, en
el conte de na Caputxeta, la casella de sortida seria na Caputxeta i la primera casella

C/ del Ter, 16 @ m Recurs didactic creat per Abraham Hernandez de Prado i Francisco José 3

07009 Palma

Tel. 971177756
sedi.caib.es

SY s o8 Orellana del Amo sota llicencia CC BY-NC-SA 4.0 al 2025 dins el
Programa Codi Escola 4.0




q .;-’ | " <<> Codi i Universitats
“lin3 Do TORMACION PROFESIONAL Escola 4.0 Secretaria Autondmica

N Conselleria d’'Educacié
The

1 1p]

2Di

de Desenvolupament Educatiu

aon haurien d’anar és la padrina. Després haurien de programar fins la seglient casella
que seria cistella. Fins arribar al final del conte).

Reforg:

Es poden reduir el nombre de targetes del conte a ordenar per simplificar Uactivitat.
També es pot donar una guia visual (per exemple, una linia de temps amb pictogrames
del conte) perque puguin seguir 'ordre amb més seguretat.

Ampliacié:

Poden crear noves targetes afegint escenes alternatives o inventades dins del conte.
Es poden afegir condicions o reptes: per exemple, “si trobes el llop, gira enrere dues
caselles”.

Tancament:

Representar graficament a través d’un dibuix quina és l'escena o el personatge del
conte que els hi ha agradat més.

Recursos

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

area curricular | Llengua Castellanaii Literatura.

Espais | Aula/pati amb zona ampla per treballar a terra o plafé.

Tecnologies

Materials | Set Let’s Go Code.

Imprimibles:

Targetes amb escenes del conte.
Fletxes de direccid (™ v € ).
Material fungible.

Agrupaments | Grani petit grup. (inici i tancament)
Parelles (robot i programador)

Habilitats i destreses | Sequenciar fets (ordre cronologic).
Donar i seguir instruccions.
Expressar oralment una idea clara.
Crear histories senzilles.

Rutines del pensament | Sequeéencia narrativa: Que passa primer, després i alfinal?

Veig - penso —em demano: sobre les escenes i personatges
del conte.

Habit mental | Persisténcia: seguir intentant-ho si no surt a la primera.
Atencid i escolta activa: per seguir bé les ordres.
Creativitat: inventar contes i camins nous.

Aprendre a pensar técniques | Descomposicio, prediccié i comprovacio.

Habilitats Emocionals | Escolta activa

Respecte pel torn de paraula.

Autoregulacié en el joc de rol (robot/programador).

Gestio de la frustraci6 si el recorregut no surt com s’esperava.
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Tecniques cooperatives | Treball en rols.
El cercle de conversa.

Recursos Personals | Docent (guia i facilitador de l'activitat).
Opcional: Altres professors o personal de l'escola (per ajudar a
supervisar i dinamitzar 'activitat).

Altres | Connexié amb la biblioteca d’aula o biblioteca escolar (lectura
de contes).

Possibilitat de vincular-ho amb festes o projectes del centre
(ex: setmana cultural).

Avaluacio Criteris d’avaluacio

A1. Coneixement del medi natural, social i cultural:

1P CMNSC 3.1. Realitzar, de forma guiada, un producte final senzill que doni solucié a un problema
de disseny, provant en equip diferents prototips i utilitzant de manera segura els materials adequats.
1P CMNSC 3.2. Presentar de manera oral o grafica el producte final dels projectes de disseny,
explicant els passos seguits amb ajuda d'un guié.

1P CMNSC 3.3. Mostrar interés pel pensament computacional, participant en la resolucié guiada de
problemes senzills de programacio.

Ad. Llengua castellanai literatura

1P CAST 2.1. Comprendre el sentit de textos orals i multimodals senzills, reconeixent les idees
principals i els missatges explicits i els missatges implicits més senzills, i iniciant, de manera
acompanyada, la valoracié del contingut i dels elements no verbals més elementals.

1P CAST 3.1. Produir textos orals i multimodals coherents, amb planificacié acompanyada i utilitzant
recursos no verbals elementals.

1P CAST 4.1. Comprendre el sentit global i la informacié rellevant de textos propers, escrits i
multimodals, a partir d’estrategies basiques de comprensié abans, duranti després de la lectura

Avaluacio \ Criteris de qualificacié

Llista de verificacié: Sl o NO
Rubrica amb nivells d’assoliment: Novell, aprenent, avancat i expert.

Avaluacio \ Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacié.
e |lista de verificacio.
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