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PROPOSTA DIDACTICA
Data d’elaboracio: | Curs 2024/25
Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 2ncicle 4t Taller
Titol
Programem amb SCRATCH. Nivell Inicial
Objectius

g) Desenvolupar les competéncies logic-matematiques basiques, la generacié d'estratégies i iniciar-
se en la resolucié de problemes que requereixin la realitzacio d'operacions elementals de calcul,
coneixements geometrics i estimacions, aixi com ser capacos d'aplicar-los a situacions de la seva
vida quotidiana.

i) Desenvolupar les competencies 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.

Activitat introductoria

Mostrar el projecte que crearem: Animar el nostre nom.
Explicar que és Scratch i per a que es pot utilitzar.

Competéncies

Plurilingtie Comunicacid Linguistica
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. Comprensi6 5. Sintesi
3. Aplicacio 6. Avaluacié i creacio
Sabers basics / Continguts
Matematiques
Bloc Apartat Sabers basics
A. Sentit 2. Quantitat 2P MAT A.2.3. Lectura, representacio (inclosa la recta numérica
numeric i amb materials manipulatius), composicid, descomposicio i
recomposicié de nombres naturals fins a 9999.
5. Educacié 2P MAT A.5.1.. Calcul i estimacié de quantitats i canvi (euros i
financera centims d'euro) a la vida quotidiana: ingressos, despeses i
estalvi. Decisions de compra responsable.
C. Sentit 1. Figures 2P MAT C.1.4. Propietats de figures geometriques de dues i tres
espacial geometriques de | dimensions: exploracié mitjangcant materials manipulables
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duesitres
dimensions

(quadricules, geoplans, policubs, etc.) i el maneig d'eines
digitals (programes de geometria dinamica, realitat
augmentada, robotica educativa, etc.).

2P MAT C.3.2. Generacio de figures transformades a partir de
simetriesitranslacions d'un patrd iniciali prediccié del resultat.

3. Movimentsii
transformacions

D. Sentit 4. Pensament 2P MAT D.4.1. Estratégies per a la interpretacio i modificacié

algebraic computacional d'algorismes senzills (regles de jocs, instruccions sequencials,
bucles, patrons repetitius, programacié per blocs, robotica
educativa...).

E. Sentit 1. Organitzaciéi | 2P MAT E.1.2. Estrategies senzilles per a la recollida,

estocastic

analisi de dades | classificacidi organitzacié de dades qualitatives o quantitatives
discretes en mostres petites mitjangant calculadora i
aplicacions informatiques senzilles. Frequencia absoluta:

interpretacio.

2P MAT E.1.5. Comparacio grafica de dos conjunts de dades per
establir relacions i extreure conclusions.

F. Sentit
socioafectiu

2. Treballen
equip, inclusio,
respectei

2P MAT F.2.1. Sensibilitat i respecte davant les diferencies
individuals presents a l'aula: identificacio i rebuig d'actituds
discriminatories.

diversitat 2P MAT F.2.2. Participaci6 activa en el treball en equip, escolta

activa i respecte pel treball dels altres.

2P MAT F.2.3. Reconeixement i comprensié de les emocions i
experiencies dels altres davant les matematiques.

2P MAT F.2.4. Valoracié de la contribucié de les matematiques
als diferents ambits del coneixement huma des d'una
perspectiva de genere

Coneixement del medi natural, sociali cultural

Bloc B. Tecnologia i digitalitzacio
Apartat Sabers basics
1. Digitalitzacio | 2P CMNSC B.1.1. Dispositius i recursos digitals d'acord amb les necessitats del
de l'entorn context educatiu.
personal 2P CMNSC B.1.2. Estrategies de cerques guiades d'informacid segures i eficients

d'aprenentatge

en Internet (valoracid, discriminacio, seleccié i organitzacio)

2P CMNSC B.1.3. Regles basiques de seguretat i privacitat per navegar per Internet
i per protegir l'entorn digital personal d'aprenentatge.

2P CMNSC B.1.4. Recursos i plataformes digitals restringides i segures per
comunicar-se amb altres persones. Etiqueta digital, regles basiques de cortesia i
respecte i estratégies per a resoldre problemes en la comunicacio digital.

2. Projectes de
dissenyi
pensament
computacional

2P CMNSC B.2.1. Fases dels projectes de disseny: disseny, prototipatge, prova i
comunicacio.

2P CMNSC B.2.3. Tecniques cooperatives senzilles per al treball en equip i
estrategies per a la gestié de conflictes i promocié de conductes empatiques i

inclusives.
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2P CMNSC B.2.4. Iniciaci6 a la programacié a través de recursos analogics
(activitats desendollades) o digitals (plataformes digitals d'iniciacié a la
programacio, aplicacions de programacio per blocs, robotica educativa...).

Activitats / Sessions VIDEO TUTORIAL
Sessio 1 -Explicacié del programa. 97-?r0}ecte exemple
Activitat1 | -Explicacio dels blocs ;;‘,'C'allde,scf:g?';)
. . insal minu :
-Crear nous personatges i escenaris
-Explicar Ueix de coordenades
-Crear el bloc inicial, per tal de reiniciar el treball
Sessio 1 -Canviar aspecte: Augmentar el color i girar una lletra 07-Projecte exemple
Activitat2 | -Moviment: girar lletra inicial de SCRATCH
(delminut 06:13 fins al
minut 10:04)
Sessio 1 - Afegir So a un personatge 97-?r0}ecte exemple
Activitat 3 | - Aspecte: El personatge pot conversar ;2'01'3[_0'9 f?ORQZCf:,H l
) . el minut 10:04 fins a
El personatge augmenta Uefecte pixelat minut 11:30)
Sessio6 2 -Aspecte: augmenta la mida i disminueix la mida 07-Projecte exemple
Activitat 1 | -Control: esperar i repeteix inicial de SCRATCH
(delminut 11:30 fins al
minut 14:21)
Sessio6 2 Esdeveniment: Comencar en tocar una tecla del nostre teclat. 07-Projecte exemple
Activitat2 | Moviment: llisca aleatori inicial de SCRATCH
(des del minut 14:21)
Sessid 2 Crear un nou projecte amb els blocs treballats.
Activitat 3

Recursos

Correspondéncia programacio aula

oo hr0bd

Coneixement del medi natural, social i cultural.
Matematiques.

Videos tutorials:
07-Projecte exemple inicial de SCRATCH

Per tal de coneixer més sobre SCRATCH s’ha creat diferents
videos explicatius sobre la plataformai el seu Us, amés d’on
trobar més materials i projectes:

1.

Qué és SCRATCH?

Que ens ofereix SCRATCH?

Com inscriure’s a SCRATCH per a Docent?
Com afegir els infants a SCRATCH?

On podem trobar idees per treballar SCRATCH?
Fundacioé Raspberry Pi?
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Aula grup-classe (infantil / primaria)/Sala de tecnologia/
Sala d'informatica

Tecnologies

Jocs educatius en linia SCRATCH
Connexi6 a Internet

Ordinador d'aula connectat a projector/ Pissarres

digitals
e Ordinador portatil alumnat
Materials
Agrupaments e Cooperatiu
e Grans grups (6-8 alumnes)
e |ndividual

Petits grups (3-5 alumnes)
Gran grup (grup classe)

Habilitats i destreses

Resolucio de problemes
Treball en equip i collaboracié

Rutines del pensament

Afirmo, dono suport, em demano
Comparar i contrastar
Descompon-raona-aplica

Veig, penso, em demano

Habit mental

Aprendre de l'experiencia
Assumir riscos

Atencid i concentracio
Creativitat, imaginacio i innovacio
Pensament flexible

Pensament interdependent
Posar-se reptes

Recerca de precisio

Tenir curiositat i fer preguntes
Tolerancia a la frustracié

Aprendre a pensar tecniques

Inferéncia i deduccio
Plantejament de problemes
Pensament divergent i convergent

Habilitats Emocionals

Tolerancia a la frustracié
Autocontrol emocional
Collaboracid i treball en equip

Tecnigues cooperatives

El"Buddy System"

Recursos Personals

Docent
Especialista de suport/ docent parallel/ +1

Altres
Avaluacié \ Criteris d’avaluacio
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Area de Ciéncies i Tecnologia (CMNSC)
e 2P CMNSC 1.1 » Utilitzar dispositius i recursos digitals de manera segura, creant continguts
digitals senzills.
e 2P CMNSC 3.3 > Resoldre problemes senzills de programacié modificant algorismes basics
(us de blocs basics de Scratch).
e 2P CMNSC 4.1 » Mostrar actituds de collaboracid i treball en equip (si es fan projectes
collaboratius).
Area de Matematiques (MAT)
e 2P MAT 1.1 » Interpretar problemes de la vida quotidiana a través d’eines tecnologiques.
e 2P MAT 2.1 » Comparar diferents estrategies per resoldre un problema (per exemple,
sequenciar moviments d’un personatge en Scratch).
e 2P MAT 4.1 » Automatitzar situacions senzilles seguint una rutina utilitzant principis basics del
pensament computacional.
e 2P MAT 4.2 > Utilitzar eines tecnoldgiques en el procés de resolucié de problemes (Scratch
com a eina).
e 2P MAT 8.1 » Treballar en equip de manera respectuosa i comunicant-se adequadament.
e 2P MAT 8.2 > Participar en el repartiment de tasques i assumir responsabilitats dins el grup.

Avaluacio ] Criteris de qualificacio
Iniciacio (1), Aprenent (2) , Avancgat (3) , Expert (4)
Avaluacio \ Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacio.
e Checklist d’autoavaluacié.
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