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PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracié: Curs 2024/25

Etapa

Cicle

Nivell

Estructura

Educacié Primaria

1r

2n

Situacié d’aprenentatge

Titol

Descobrim la magia dels colors

Objectius

b) Desenvolupar habits per al treball individual i en equip, habits d'esfor¢ i de responsabilitat en
'estudi, aixi com actituds de confianca en un mateix, sentit critic, iniciativa personal, curiositat, interes
i creativitat en l'aprenentatge i esperit emprenedor.
g) Desenvolupar les competencies logico-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.

j) Utilitzar diferents representacions i expressions artistiquesiiniciar-se en la construccioé de propostes

visuals i audiovisuals.

OBJECTIUS ESPECIFICS:

o Utilitzar diferents representacions i expressions artistiques i iniciar-se en la construccié de
propostes visuals i audiovisuals.

e |dentificari anomenar els colors primaris (vermell, blau, groc).

e Coneixer les mescles dels colors primaris per obtenir els colors secundaris (verd, taronja,

morat).

e Desenvolupar el pensament computacional mitjangant la creacié de sequiéncies de fletxes per

resoldre reptes.

e Fomentar laresolucio de problemes i la logica sequencial.
e Promoure el treball en equip i la comunicacié per assolir un objectiu comu.
e Desenvolupar la capacitat d'observacié i d'analisi de patrons de colors.

Activitat introductoria

Breu conversa sobre els colors que ens envolten, on els trobem.
Preguntar a 'alumnat si saben quins son els colors primaris i si s'imaginen que passa si els barregem.
Mostrar les fletxes de "Let’s Go Code" i explicar breument la seva funcid.

Competéncies

Plurilingtie Comunicacid Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Sociali Aprendre a Aprendre
Recurs didactic creat per Francisco Javier Arasa Gil, Antonia Carrefo 1
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Emocional Consciencia i expressio6 cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat
1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensi6 5. Sintesi
3. Aplicacio 6. Avaluacié i creacio

Sabers basics / Continguts

A6. Educacié artistica

2P EA C Elements configuratius basics del llenguatge visuali les seves possibilitats expressives: punt,
linia, pla, textura, color.

2P EA C Tecniques, materials i recursos informatics i tecnologics basics: la seva aplicacio per a la
captura i manipulacié de produccions plastiques i visuals.

Activitats
Sessio 1 | Inici:
Benvingudai presentacié del "Let’s Go Code" (si no el coneixen). Explicar que avui el farem
servir per descobrir secrets de colors.
Preguntes detonants: "Quins colors coneixeu?", "Sabem que si barregem colors en surten
de nous, quins creieu que soén els colors que no es poden fer barrejant-ne d'altres?"
(Introduir els colors primaris).
Presentar les targetes grans dels colors primaris.
Explicar la dinamica basica del "Let’s Go Code": Moure el codificador per les caselles
seguint les fletxes. Fer una prova senzilla amb 2-3 fletxes.
Desenvolupament:
Dividir la classe en petits grups (3-4 alumnes).
Configuracidé del tapis: Collocar al tapis, en caselles separades i accessibles, les targetes
dels colors primaris (vermell, blau, groc). La posicié pot variar per cada repte.
Presentar un repte: Per exemple, una targeta amb el color VERD.
Explicar que per aconseguir el color verd, el codificador haura de "passar" pels colors
primaris que el formen. "Quins colors primaris necessitem per fer verd?" (Groc i Blau).
L’alumnat, en grup, han de dissenyar la seqliencia de fletxes per moure el codificador des
d'una casella d'inici (pre-definida o escollida per ells) fins a la casella del groc, i d'alla a la
casella del blau (o a l'inrevés). No cal que el codificador es quedi a la casella del color,
nomeés gue "passi" per ella.
Han de collocar les fletxes en ordre al costat del tapis.
Un cop tenen la sequiencia, un membre del grup mou el codificador pel tapis seguint les
fletxes.
Verificacio: Si el codificador ha passat per les caselles correctes (groc i blau), el repte s'ha
superat. Es pot fer una petita celebracio.
C/ del Ter, 16 Recurs didactic creat per Francisco Javier Arasa Gil, Antdnia Carrefio 2
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Repeticions: Repetir el procés amb altres colors secundaris (taronja, morat) i les seves
respectives mescles de primaris.

Variacions:

Els reptes poden ser un objecte amb un color secundari que han de "crear".

El repte pot ser "Troba el cami per mesclar el vermelli el groc".

Reforg:

Es pot guiar-los més de prop, oferir menys fletxes per triar, o fer reptes de només un color.
Revisar junts pas a pas la sequéncia. Utilitzar el llenguatge verbal per descriure els
moviments.

Ampliacié:

Es poden proposar reptes més complexos:

Utilitzar el minim nombre de fletxes.

Afegir obstacles al tapis.

Crear ells mateixos els seus propis reptes de mescles de colors per a un altre grup.

Tancament:

Posada en comu: Cada grup comparteix un dels reptes que han resolt i explica breument
quins colors han "barrejat" i com ho han fet amb les fletxes.

Repas dels colors primaris i secundaris.

Reflexié: "Qué hem apres avui dels colors i de la programacié amb el Let’s Go Code?", "Ha
estat facil? Que ha estat el més dificil? Com ho hem resolt?".

Connexié amb lavidareal: On veiem aquestes mescles de colors? Com es poden fer servir

els colors?

Recursos

Correspondéncia programacié aula

area curricular

Educaci¢ artistica (Plastica).

Espais

Aula.

Tecnologies

Materials Set Let’s Go Code.
Imprimibles:
Colors primaris i mescles.
Agrupaments Petits grups.

Habilitats i destreses

Reconeixement i discriminacié visual de colors.
Analisi de situacionsi reptes.

Planificacié i disseny d'una sequencia.
Pensament logic i deductiu.

Resolucié de problemes.

Atencid i concentracio.

C/ del Ter, 16
Tel. 971177756
sedi.caib.es
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Rutines del pensament

"Veig, Penso, Em pregunto": Per introduir els colors o els
reptes. "Queé veig en aquesta targeta de repte? Que penso que
hem de fer? Que em pregunto per resoldre-ho?"

"Quée sabem? Qué volem saber? Que hem aprées?":
Després de la introduccié o al final de lactivitat per
consolidar coneixements.

"Abans, Ara, Després": Per pensar en la seqliéncia de
fletxes. "Que fem abans, que fem ara, que fem després?"

Habit mental

Persisténcia: No rendir-se davant els errors i intentar-ho de
nou.

Flexibilitat de pensament: Buscar diferents camins o
solucions quan una no funciona.

Pensar de forma clara i precisa: Organitzar les fletxes de
manera logica.

Metacognicio: Reflexionar sobre com s'ha pensat i resolt el
problema.

Aprendre a pensar técniques

Assaig i error: Provar sequiencies de fletxes i corregir si no
funcionen.

Descomposicio: Desglossar el problema de la mescla de
colors en passos més petits (anar a un color, després a
l'altre).

Reconeixement de patrons: Identificar rutes o seqléncies
efectives.

Visualitzacié: Imaginar el moviment del codificador abans
de collocar les fletxes.

Habilitats Emocionals

Gestio de la frustracié: Davant els errors en la programacio.
Celebracio dels éxits: Reconeixement mutu quan es resol
un repte.

Empatia: Entendre les idees dels companys, fins i tot si sén
diferents.

Confianca en un mateix: Al dissenyar la seva propia
programacio.

Técniques cooperatives

Treball en equip (estructurat): Cada membre del grup pot
tenir unrol (ex: un llegeix el repte, un altre colloca les fletxes,
un tercer mou el codificador, un quart verifica).
"Pensar-Parlar-Compartir": Abans de posar les fletxes, cada
alumne pensa la seva solucid, després la parla amb el
company, i finalment el grup la comparteix i decideix.
Parelles cooperatives: Els alumnes treballen per parelles
per resoldre un repte i després ho comparteixen amb el grup
més gran.
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Revisid entre iguals: Els grups poden intercanviar les seves
programacions o reptes per veure si un altre grup pot

resoldre'ls.
Recursos Personals Docent.
Altres
Avaluacié Criteris d’avaluacio

A6. Educacio artistica
1P EA 3.1. Produir obres propies de manera guiada, utilitzant algunes de les possibilitats expressives
del cos, el so, laimatge i els mitjans digitals basics, tot mostrant confianga en les capacitats propies.
1P EA 4.2. Prendre part en el procés cooperatiu de produccions culturals i artistiques de forma
respectuosa i utilitzant elements basics de diferents llenguatges i tecniques artistiques.
CRITERIS ESPECIFICS:
e Identifica els colors primaris (vermell, blau, groc) i els anomena correctament.
e Coneix les mescles basiques de colors primaris per obtenir els colors secundaris (verd a
partir de blau i groc; taronja a partir de vermell i groc; morat a partir de vermelli blau).
e Crea seqiiéncies de fletxes logiques i correctes amb el "Lets Go Code" per guiar el
codificador a través dels colors necessaris per a cada mescla.
o Reconeix i depura errors en la seva sequéencia de programacio per aconseguir el repte de
colors.
e Participa activament en el grup, comunicant les seves idees i collaborant amb els companys
per resoldre els reptes.
e Mostrainterés i curiositat per l'aprenentatge dels colors i 'is de les eines de programacié.
e Utilitza el vocabulari basic dels colors primaris, secundaris i conceptes com "programar®,
"sequencia" o "repte".

Avaluacio Criteris de qualificacio

e El procés d'avaluacié sera continu i global, orientat a valorar el desenvolupament de les
competencies clau i els sabers basics.

e Rdubrica d’avaluacio:

La qualificacié no sera numerica, siné que es basara en el nivell de consecucioé dels objectius
d'aprenentatge. Es podra utilitzar una escala de valoracié qualitativa per a cada alumne/a, en
relacio amb els criteris d'avaluacio establerts:

Nivell A: Expert. L'alumne/a demostra una comprensid excetlent i aplica amb autonomia els
conceptes artistics i de pensament computacional. Identifica les obres d'art sense dificultat,
crea sequéncies de moviments de forma eficient i resol els errors de manera autbnoma.
Collabora activamenti proposa millores.

Nivell B: Avancat. L'alumne/a compren i aplica els conceptes artistics i de pensament
computacional. Identifica les obres correctament, crea seqliéncies de moviments

adequades i corregeix els errors amb poca ajuda. Participa de manera collaborativa.
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Nivell C: Novell. L'alumne/a identifica els conceptes artistics i el pensament computacional amb
suport. Necessita certa guia per identificar les obres i per crear o corregir les seqliencies de
moviments. Participa amb un grau de suport moderat.

Nivell D: Aprenent. L'alumne/a mostra dificultats significatives en la comprensié i aplicacio dels
conceptes, toti el suport. Necessita ajuda substancial per realitzar les tasques.

Aspectes a considerar per a la qualificacié final:
e Participacidéi actitud: Implicacié en les activitats individuals i de grup.
e Comprensié de conceptes: Demostracié que entén les obres d'art i els principis basics de
seqguenciacio.
e Resolucié de reptes: Capacitat per planificar camins i depurar errors en el joc.
e Collaboracié: Interaccié positiva amb els companys en el treball en grup.

Avaluacio Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacio.

e Observacio directa i sistematica del docent durant el desenvolupament de l'activitat:

Participaci¢ activa dels alumnes.

Capacitat per identificar les obres d'art a partir de les preguntes.

Habilitat per planificar i executar la seqiéencia de moviments amb Let's Go Code.

Resolucio de problemes (depuracio d'errors) quan la sequiencia no funciona.

Interaccid i collaboracié amb els companys.

e Diaride classe/Notes de camp: Per registrar anecdotes, dificultats o exits destacables de cada
alumne o grup.

e Preguntes orals en la posada en comu: Per valorar la comprensio dels conceptes artistics i del
procés de pensament computacional.
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