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PROPOSTA DIDACTICA
Data d’elaboracio: Curs 2024/25
Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacioé Primaria 2n cicle 3ridt Unitat tematica
Titol
Exploram variables
Objectius

g) Desenvolupar les competencies logic-matematiques basiques, la generacio 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 seva vida
quotidiana.

i) Desenvolupar les competencies tecnologiques 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.

Activitat introductoria

Joc de les targetes i les capses
Material necessatri:
e Targetes amb diferents valors (colors, nombres, paraules, simbols...)
e Diferents capses amb etiquetes amb el nom de les variables.
Instruccions:
e Esreparteixen les targetes a 'alumnat, girades per tal que no vegin el valor d’aquesta.
e Esdisposendins laula les diferents capses amb les etiquetes del nom de les variables.
e Quan el mestre o la mestra indiqui, lalumnat dipositara la seva targeta dins la capsa de la
variable corresponent.
e S’analitza amb el grup si les targetes estan a la capsa correcta, i s’explica que el que han fet és
ordenar una serie de variables.

Competéncies

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

Sabers basics / Continguts

A2 Matematiques
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2P MAT D.1.1. Identificacio, descripcio verbal, representacio i prediccié raonada de termes a partir de les
regularitats en una colleccié de nimeros, figures o imatges.

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

Activitats / Sessions

Activitat 1 Justificacio
“Caixade | |’objectiu d’aquesta activitat és introduir els conceptes de variables i classificacio.
numeros” | Trghallar amb variables és una habilitat fonamental en el pensament computacionali la
programacio. En classificar numeros segons diferents criteris, els alumnes practiquen
l'analisi, la logicai la resolucio de problemes. A més, aquesta activitat fomenta el treball
en equip i la comunicacid, ja que els alumnes poden discutir i argumentar les seves
decisions.
Descripcio detallada de l'activitat
1. Introduccié:
a. Presentacio de l'activitati explicitacio els objectius.
b. Recordar els conceptes de nombre primer, parell, senar i multiple.
c. Resoldre un exemple de classificacié amb la participacié dels alumnes.
2. Desenvolupament:
a. Esdivideixen els alumnes en grups petits.
b. Cadagrup rep una bossa o capsa amb nimeros.
c. Elsalumnes classifiquen els numeros segons els criteris proposats.
d. Els grups registren les seves classificacions en una taula (com Uexemple
o una de diferent) o utilitzen una eina digital (si s'escau).
Numero Criteri Vertader / Fals
3. Posadaencomu:
a. Cada grup presenta les seves classificacionsi explica els seus
raonaments.
b. Espromou ladiscussidiel debat entre els grups.
c. Esresolendubtesies corregeixen possibles errors.
4. Conclusio:
a. Esfaunasintesi dels conceptes treballats.
b. Esreflexiona sobre el procés d'aprenentatge i les dificultats trobades.
c. Esproposen activitats d'ampliacié o reforg.
Variacioé per a 'alumnat de 2n cicle
L’alumnat de 3ri 4t treballara amb variables de forma més activa, definint-les a partir de
nombres aleatoris. En aquest cas, podem modificar l'activitat perque sigui més
desafiadora.
Aquesta activitat permetent als alumnes no només classificar nimeros, siné també
definir les seves propies variables basades en criteris més complexos. Aixdo fomenta el
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pensament abstracte, la creativitat i la capacitat de generalitzar. Un exemple del que
proposam podria ser el seguent:

e Nombre aleatori: 15

e Variable: "D15" (nombres divisibles per 3 i per 5)

e Explicacio: "La meva variable inclou tots els numeros que es poden dividir per 3
i per 5 alhora, com ara 15, 30, 45..."

Numero Variable Explicacio

Activitat2 | Justificacio

“Cara Aquesta activitat permet als alumnes explorar el concepte de variables d'una manera
divertida” | yracticai divertida, establint una base solida per a futurs aprenentatges en programacio
i pensament computacional.
Esta dissenyada per introduir el concepte de variables a 'alumnat de 3r i 4t de primaria
d'una manera ludica i interactiva. Aprendran que les variables sén elements que poden
canviar i afectar el resultat final d'una creacié. Aquesta activitat fomenta la creativitat, el
pensament logic i la comprensié de conceptes basics de programacié d'una manera
adequada per a la seva edat.

Descripcio detallada de l'activitat
Durada: 90 minuts
Materials necessaris:
e Base de caraen cartolina (una per alumne)
e Diverses propostes facials a partir d’aquesta plantilla projectada a la pissarra

Imatge creada amb Leonardo Al

C/ delTer, 16 @ @ [€)(0)| Recurs didactic creat per Miquel Angel Gual Mestre i Francisco José Piza 3
07009 Palma s Cerda sota llicéncia CC BY-NC-SA 4.0 al 2025 dins el Programa Codi
Tel. 971177756 Escola 4.0

sedi.caib.es




Conselleria d'Educacié

2.

de Desenvolupament Educatiu

Q)
sl GOMERNG  MINSTERID <<> Codi N i Universitats p .
< 3 T et Escola 4.0 Secretaria Autonomica . = D l

e Fulls de treball
e |lapisdecolors
e Pissarra o pantalla per a demostracions
Desenvolupament de l'activitat
1. Introduccio (10 minuts):
a. Presentar elconcepte de variables utilitzant exemples quotidians (com el
color de la roba que porten avui).
b. Explicar que crearan cares divertides canviant diferents "variables" (parts
de la cara).
2. Demostracié (10 minuts):
a. Mostrar com crear una cara utilitzant les combinacions disponibles o
creant-ne de noves.
b. Explicar com cada part de la cara és una "variable" que pot canviar.
3. Creacidéindividual (30 minuts):
a. Distribuir els materials als alumnes.
b. Demanar-los que crein la seva propia cara divertida.
c. Animar-los a provar diferents combinacions.
4. Discussio en parelles (10 minuts):
a. Elsalumnesesgiren cap alcompany del costatiexpliquen les "variables"
que han escollit per a la seva cara.
5. Activitat guiada (20 minuts):
a. Dirigir la classe en la creacié d'una cara conjunta.
b. Demanar als alumnes que suggereixin canvis en les "variables" i discutir
com afecten el resultat.
6. Reflexidifull de treball (10 minuts):
a. Els alumnes completen un full de treball senzill on identifiquen les
variables de la seva cara (color dels ulls, forma del nas, etc.).
Proposta d’avaluacioé
1. L'avaluacio es realitzara mitjangant observacio directa durant l'activitat i l'analisi
delfull de treball completat. Es valorara segons la rubrica (vegeu arxiu a part).

Variacié segon cicle
e Complexitat moderada: Afegir mésvariables (p. ex., forma de la cara, accessoris
com ulleres o barrets).
e Opcions ampliades: Proporcionar més opcions per a cada variable.
e Temps ajustat: Durada de l'activitat de 50 minuts.

Activitat 3 | Justificacio

“L’objecte En aquesta activitat, 'alumnat treballa amb variables de manera indirecta. Quan un

misteriés alumne descriu un objecte, esta utilitzant variables per representar les caracteristiques
d'aquest objecte. Per exemple, podria utilitzar la variable "forma" per descriure si
l'objecte ésrodd, quadrat o triangular. Després, els altres alumnes han d'utilitzar aquesta
informacié per endevinar quin objecte s'amaga a la bossa.
Aquesta activitat també fomenta altres habilitats importants del pensament
computacional, com ara:
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e Descomposicio: Els alumnes han de descompondre l'objecte en les seves
diferents caracteristiques per poder-lo descriure.

e Reconeixement de patrons: Els alumnes han de buscar patrons en les
descripcions per poder endevinar de quin objecte es tracta.

e Abstraccio: Els alumnes han de centrar-se en les caracteristiques més
importants de l'objecte i ignorar els detalls irrellevants.

e Pensament algoritmic: Els alumnes han de seguir un procés pas a pas per
descriure l'objecte i endevinar de quin objecte es tracta.

Descripcio detallada de l'activitat
1. Preparacio:
a. Reuneix una cotleccio d'objectes diversos que puguin cabre dins d'una
bossa opaca.
b. Assegura't que els objectes siguin prou diferents entre ells per tal que la
descripcio sigui clara.
2. Activitat:
a. Els alumnes passaran de manera aleatoria per fer la tria de l'objecte
misterios.
b. Cadaalumne tria un objecte de la bossa sense que els altres el vegin.
c. L’hadetocariferuna descripcié detallada a la resta del grup.
d. Elsaltres han d'escoltar atentament la descripcid i intentar endevinar de
quin objecte es tracta.
3. Reflexio:
a. Després de l'activitat, dedica un temps a reflexionar amb els alumnes
sobre el que han aprés.
b. Pregunta'ls com han utilitzat les variables per descriure els objectes i
com han fet servir la informacié per endevinar de quin objecte es
tractava.

Proposta d'avaluacié
Pots avaluar l'activitat de diverses maneres:
e Observacio: Observa com lalumnat participa en l'activitat i com utilitzen les
variables per descriure els objectes.
e Participacio: Valora la participacié dels alumnes en les discussions i en la
resolucié dels problemes.
e Resultats: Comprova si els alumnes han estat capacos d'endevinar els objectes
correctament.
o Reflexio: Demana als alumnes que escriguin una breu reflexioé sobre el que han
apres en l'activitat.

Variacié segon cicle
e Objectes variats: Utilitzar objectes amb més caracteristiques per descriure.
e Descripcions detallades: Fomentar descripcions que incloguin diverses
caracteristiques (p. ex., forma, mida, textura, color).
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e Temps ajustat: Durada de l'activitat de 50 minuts.

Activitat4 | Justificacié
“Joc cartes” | Aquesta activitat esta pensada per 'alumnat del segon cicle de primaria.
L’activitat consisteix a jugar a tres jocs de cartes diferents. Quan els alumnes juguen a
aquestsjocs, amb unes determinades normes, estan fent Us de variables, que han d’anar
emprant per fer més punts o guanyar el joc.
Descripcio detallada de l'activitat
Durada: 60 minuts
Materials necessaris:
e Cartes (document adjunt)
Desenvolupament de l'activitat
1. Introducci6 (5 minuts):
a. Espresentael materiali es comenta a on es fara 'activitat.
2. Demostraci6 (10 minuts):
3. Mostrar com es poden jugar als 3 jocs. Es pot fer servir la presentacié que
s’adjunta i fer qualque demostracié al grup classe.
4. Jocengrupsde 3-4 alumnes (35 minuts):
a. Distribuir les cartes a 'alumnat.
b. Demanar-los que triin un joc.
c. Animar-los a provar els diferents jocs
5. Reflexid i exposicié ala classe (10 minuts):
a. Els alumnes fan una breu exposicid de les histories més creatives i/o
divertides.
Proposta d’avaluacié
e Observacié: Observa com lalumnat participa en l'activitat i com juguen als
diferents jocs proposats.
e Participacio: Valora la participacié de 'alumnat a Uactivitat.
e Resultats: Comprovar si 'alumnat ha sigut capac¢ de jugar als jocs proposats,
respectant les normes de joc.
e Reflexié: Demana als alumnes que escriguin una breu reflexio sobre el que han
apres i si se’ls ocorre qualque alternativa als jocs proposats.
Activitat5 | Justificacié
“Subjectei | Aquesta activitat, que anomenarem "Unint Subjectes i Predicats", es fonamenta en
predicat” diversos principis del pensament computacional:
1. Descomposicid: Els alumnes aprenen a descompondre les frases en subjecte i
predicat.
2. Reconeixement de patrons: Identificar patrons de concordancga entre subjectes i
predicats.
3. Abstraccio: Tractam el concepte abstracte de variable, sobre els subjectes i
predicats que poden ser intercanviats.
4. Algorismes: Seguiran un procés sistematic per a crear frases coherents.
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5. Aleatorietat: S'introdueix el concepte d'aleatorietat en la seleccié de subjectes i

predicats.

6. Depuracioé: Hauran de revisar i corregir les frases per assegurar la concordancga.

Descripcio detallada de Uactivitat
1. Preparacio:
a. Crear dues caixes: una per a subjectes i una altra per a predicats.

b. Preparar objectius amb diferents temes, assegurant que hi hagi diversitats de

nombres i persones.
2. Desenvolupament:
a. Dividir la classe en grups de 3-4 alumnes.

b. Cada grup agafa a Uatzar 5 subjectes i 5 predicats de les caixes respectives.
c. Els grups han de crear frases coherents amb els subjectesi els predicats tenint

en compte la concordancga.
d. Si cal, poden modificar el predicat per assegurar la concordanca.
e. Han d'anotar les frases creades i identificar les parts a cada una.
3. Reflexio:
Xarrada/posada en comu en gran grup:
e Com han gestionat les concordances.

e Quins patrons han observat.
e Espot automatitzar aguest procés

Proposta d’avaluacié
L’avaluacio es basara en els criteris seglients:
1. Correccio gramatical (40%):
e Concordancga correcta entre subjecte i predicat
e Usadequatde la personaiel nombre
2. Creativitat i varietat (20%):
e Diversitaten les frases creades
e Originalitat en les combinacions.
3. Comprensié del concepte de variable (20%):
e Capacitacio per a crear frases noves.
4. Treballen equip i participacio (20%):
e Collaboracié efectiva dins del grup
e Participacio activa en la discussio final.
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Activitat 6
“Joc de
recorregut”

Justificacio
Aquesta activitat esta pensada pels infants de tots els cicles de primaria.

L’activitat consisteix a crear una historia a partir d’un taulell amb diferents icones.
Depenent del recorregut que se segueixi o de les icones que toquin segons les
instruccions (variables), lalumnat haura de crear una historia diferent.

Descripcio detallada de l'activitat
Durada: 60 minuts
Materials necessaris:
e Taulelldejoc.
e Dausitargetes amb direccions.
e Bossa perficar les targetes i treure-les a atzar.
e Material per escriure la historia (digitalment a document compartit o bloc de
notes).
Desenvolupament de l'activitat:
1. Introduccié (5 minuts):
a. Espresenta el materiali es comenta a on es fara Uactivitat (al bloc de notes o
document compartit digitalment).
2. Demostracié (10 minuts):
a. Mostrar com es pot fer una historia. Es tira un dau i es treu una targeta de

direccio. Es comencga a la casella que diu “Hi havia una vegada...” i es
mouen tantes vegades com el numero que hagi sortit al dau, i amb la
direccio que diu la targeta que s’ha tret de la bossa. Si s’acaba el taulell
es pot decidir lliurement si es mou a la seglient columna cap baix o cap
dalt.

3. Creacidéindividual (30 minuts):
a. Distribuir els materials als alumnes.
b. Demanar-los que crein la seva propia historia.
c. Animar-los a provar diferents combinacions.
4. Discussio en parelles (10 minuts):
a. Els alumnes es giren cap al company del costat i expliquen les diferents
histories que han creat.
5. Reflexid i exposicié a la classe (10 minuts):
a. Els alumnes fan una breu exposicié de les histories més creatives o
divertides.
Proposta d’avaluacio
1. L'avaluacio es realitzara mitjangcant observacio directa durant l'activitat i l'analisi del
full de treball completat. Es valorara segons la rubrica (vegeu arxiu a part).

Recursos

Correspondéncia programacié aula | Matematiques.

Espais | Aula grup-classe (infantil / primaria).
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Tecnologies | Pissarra o pantalla per a les presentacions i discussions,
demostracions.

Materials | Imprimibles
Activitat 1: "Caixa de nimeros"
Materials necessaris:
e Bosses o caixes amb niumeros (targetes amb
numeros escrits).
e Taules per registrar les classificacions (en paper o
digital).
Activitat 2: "Cara divertida"
Materials necessaris:
e Basesdecaraencartolina (una per alumne).
e Diverses propostes facials projectades a la
pissarra.
o Fulls de treball.
e Llapisde colors.
Activitat 3: "L’objecte misterios"
Materials necessaris:
e Bossaopaca.
e Colleccié d'objectes diversos que puguin cabre
dins de la bossa.
Activitat 4: "Joc de cartes"
Materials necessaris:
e Cartes (document adjunt).
Activitat 5: "Subjecte i predicat"
Materials necessaris:
e Dues caixes: una per a subjectesi una altra per a
predicats.
e Targetes amb diferents temes per a subjectes i
predicats.
Activitat 6: "Joc de recorregut"
Materials necessaris:
e Taulelldejoc.
e Daus.
e Targetes amb direccions.
e Bossa perficar les targetes i treure-les a l'atzar.
e Material per escriure la historia (digitalment a
document compartit o bloc de notes).

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

Habilitats i destreses | Creativitatiimaginacio.
Treball en equip i collaboracid.

Rutines del pensament | Descompon-raona-aplica
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Veig, penso, em demano.

Habit mental | Aprendre de l'experiéncia.
Creativitat, imaginacié i innovacio.
Tenir curiositat i fer preguntes.

Aprendre a pensar técniques | Classificacid i categoritzacio.

Habilitats Emocionals | Collaboracié i treball en equip.
Empatia.

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

Recursos Personals | Dos docents dins l’aula.

Altres

Avaluacio Criteris d’avaluacio

A2 Matematiques

2P MAT 2.1. Comparar entre diferents estrategies per resoldre un problema de manera pautada.
2P MAT 2.2. Obtenir possibles solucions d'un problema seguint alguna estrategia coneguda.

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 4.2. Utilitzar eines tecnologiques adequades en el procés de resolucié de problemes.

Avaluacio \ Criteris de qualificacié

e Qualificacio per rubriques:
Rubrica d’avaluacio de variables: nivell excellent (4), bo (3), adequat (2) i inicial (1).
Rubrica d’avaluacié Cara divertida: nivell assolit (3), en procés (2) i necessita millorar (1).
Rubrica d’avaluacié Joc de recorregut: nivell assolit (3), en procés (2) i necessita millorar (1)
e Qualificacid per observacioé directa:
o Participa activament en les discussions de grup.
o Demostra pensament logic en les activitats.
Autoavaluacio i coavaluacio:
o Autoavaluacié:
& Em sento segur/a utilitzant les eines digitals: Si/No
& He pogut resoldre els problemes de manera autonoma: Si/No
o Coavaluacio:
& Elmeu company/a ha explicat bé els passos seguits en el projecte: Si/No
& Elmeu company/a ha collaborat activament en les activitats de grup:
Si/No

Avaluacio Instruments d’avaluacio

e Observacio sistematica.

e Rubricad’avaluacié per avaluar les variables.
e Rubricad’avaluacié cara divertida.

e Rubricaloc de recorregut.
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