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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracio: Curs 2024/25

Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 1rcicle 1r Taller
Titol
Robot Memory and Match/Simon says
Objectius

f) Adquirir, en una llengua estrangera com a minim, la competencia comunicativa basica que els
permeti expressar i comprendre missatges senzills i desenvolupar-se en situacions quotidianes.

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.

i) Desenvolupar les competéncies tecnologiques basiques i iniciar-se en la seva utilitzacid per a
l'aprenentatge, tot desenvolupant un esperit critic davant el seu funcionament i els missatges que
rebenielaboren.

Activitat introductoria

Activitat: “Show me... and say it!”

Durada: 10-15 minuts

Objectiu: Introduir i reforcar el vocabulari d’objectes de 'aula en anglés de forma visual, auditiva i

kinestesica.

Materials:

Targetes visuals amb imatge i paraula (ex: book, pen, chair...)

Una gran cartolina o pissarra amb totes les targetes enganxades

Opcional: objectes reals de l'aula

Desenvolupament:

- Presentacio de paraules (8-5 min):

El mestre mostra una a una les targetes visuals i diu: “This is a pencil. Repeat: pencil.” Els
alumnes repeteixen.

- Joc actiu “Show me!” (5 min):
El mestre diu: “Show me the book!”
Els alumnes han de assenyalar la targeta correcta o cérrer-hi si esta al terra o paret.

- Joc oral “Say it!” (5 min):
El mestre mostra una imatge i pregunta: “What’s this?”

Els alumnes responen: “It’s a rubber!” o fan mimica si volen ajudar els companys.

Competencies

Plurilingtie Comunicacié Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Social i Aprendre a Aprendre
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Emocional Consciencia i expressio6 cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat
1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensié 5. Sintesi
3. Aplicacio 6. Avaluacid i creacio

Sabers basics / Continguts

A1. Coneixement del medi natural, social i cultural

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

A2. Matematiques

1P MAT D.1.1. Estrategies per a la identificacio, descripciod oral, descobriment d'elements ocults i
extensid de sequencies a partir de les regularitats en una colleccié de nimeros, figures o imatges.
Ab5. Llengua estrangera

1P LES A 1.1. Autoconfianca en l'Us de la llengua estrangera.

1P LES A 1.2. Iniciacio a les estrategies elementals per a la comprensid i la produccio de textos orals,
escrits i multimodals breus, senzills i contextualitzats.

Activitats

Sessio | Inici:

1/2 “Memory and Match”. Formar un tauler amb les rajoles del joc 4 columnes per 3 files. Al
tauler, colloca les 12 targetes visuals cap per avall (amb imatges d’objectes de classe).
Tindrem les parelles de cada imatge formant un caramull a un costat de les rajoles.
Agrupacions alumnat: Formam parelles per iniciar eljoc.

Desenvolupament:

Per torns, cada parella decideix quin fa de robot i quin fa de programador. El programador
destapa una targeta (del caramull de fora del taulell) i ha de triar les targetes de codificacié
del joc “Let’s go Code” per programar el robot fins a un lloc del tauler on creu que hi ha la
mateixa targeta repetida. Quan hi arriba, gira la targeta i comprova si coincideix.

Si és que si > la parella és seva!

Si és que no > gira-les totes dues i torna a collocar-les.

Cada cop que troben una parella, han de dir la frase en anglés:

“l matched two rubber!” o “This is a rubber.”

Pots fer que les parelles canviin el rol de manera rotativa.

Reforg:

Tenir les targetes de paraules/imatges a un lloc visible a Uaula (mural).

Ampliacié:

Podem ampliar utilitzant les targetes paraula-imatge/ paraula-paraula.

Tancament:

Fem rotllana per parlar de com ha anat la sessié, que ha agradat o no ha agradat, ...

Sessio | Inici:

3/4 “Simon says: go...” Utilitzant les mateixes targetes del vocabulari d’aula que la sessio 1.
Formar una altre distribucié amb les rajoles (estructures simétriques o asimetriques).
Utilitzar els complements de targetes d’accid per posar obstacles dins el tauler (botar,
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prohibit passar, pregunta, ...). Aquesta vegada les imatges estan collocades de manera que
siguin visibles.

Agrupacions: Tornen a formar parelles i juguen una parella contra una altra.
Desenvolupament:

Per parelles es van dient a quin material ha d’arribar Ualtre grup. Per exemple; “Simon says:
go to the pencil”. Lequip contrari seguint cadascu el seu rol; el programador utilitza les
targetes de codificaciéo per fer arribar el seu robot (alumne) a la targeta/imatge
corresponent.

Reforg:

Fer agrupacions que puguin ajudar-se mutuament.

Ampliacié:

Podem ampliar utilitzant les targetes paraula-imatge/ paraula-paraula.

Tancament:

Fem rotllana per parlar de com ha anat la sessid, que ha agradat o no ha agradat, ...

Recursos

Correspondéncia programacié aula

Llengua estrangera (anglesa).
area curricular

Espais | Aula grup-classe.

Tecnologies

Materials | Set Let’s go code.
Imprimibles:
12 Targetes imatges/paraules vocabulari d’aula.
Agrupaments | Petit grup, parelles.

Habilitats i destreses | Resolucio de problemes.

Treball en equip i collaboracid.

Rutines del pensament | Associaciéo-memoria.

Habit mental | Autoreflexid, establiment d'objectius, perseveranga en
tasques dificils.

Atencid i concentracio.

Aprendre a pensar técniques

Plantejament de problemes

Habilitats Emocionals

Empatia, regulacié emocional, treball en equip.

Tecnigues cooperatives

Projectes en grup, jocs de rol, activitats de resolucié de

problemes col-lectius.

Recursos Personals | Docent especialista d’angles

Especialista de suport/ Docent paratlel/ Docent +1

Altres

Avaluacio

Criteris d’avaluacio

A5. Llengua estrangera

1P LES 1.

1. Reconeixer i interpretar paraules i expressions habituals en textos orals, escrits i

multimodals breus i senzills sobre temes freqlients i quotidians de rellevancia personali proxims a la
seva experiencia, expressats de manera comprensible, clara, senzillai directa, i en llengua estandard.
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1P LES 2.1. Expressar oralment frases curtes i senzilles amb informacié basica sobre assumptes
quotidians i de rellevancia per a l'alumne, utilitzant de forma guiada recursos verbals i no verbals,
recorrent a models i estructures previament presentats i parant esment al ritme, l'accentuacié i
l'entonacio.

1P LES 3.1. Participar, de forma guiada, en situacions interactives elementals sobre temes quotidians,
preparades previament, a través de diversos suports, amb Uajut de recursos com ara la repeticid, el
ritme pausat o el llenguatge no verbal, i amb empatia.

Avaluacio \ Criteris de qualificacio

e Qualificacié Rubrica d’avaluacid:

o Nivell 1 (inicial), Nivell 2 (en procés), Nivell 3 (assolit), Nivell 4 (excellent).
e Registre d’autoavaluacid i coavaluacio:

o Autoavaluacié: Si/No

o Coavaluacio: Si/No
o Registre individual d’observacio:

o Valoracié 1 (menys) - 4 (més)

Avaluacio \ Instruments d’avaluacié

e Rubrica d’avaluacio.
e Registre d’autoavaluacio i coavaluacio.
e Registre individual d’observacio.
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