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PROPOSTA DIDACTICA
Data d’elaboracio: | Curs 2024/25
Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 3rcicle 6e Taller
Titol
Programem amb SCRATCH. Nivell Avancat
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

Competéncies

Plurilingtie Comunicacid Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
Ciutadana Personal, Sociali Aprendre a Aprendre
Emocional Consciencia i expressi6 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
D. Sentit 1. Patrons 3P MAT D.1.1
algebraic Estrategies d'identificacid, representacié (verbal o mitjangant

taules, grafics i notacions inventades) i prediccié raonada de termes
a partir de les regularitats en una colleccié de numeros, figures o
imatges.

3P MATD.1.2
Creacié de patrons recurrents a partir de regularitats o d'altres
patrons utilitzant nimeros, figures o imatges.

C/ del Ter, 16 @@@ Recurs didactic creat per David Guardiola Pérez sota llicéncia CC BY-NC- 1
07009 Palma AT

SA 4.0 al2025 dins el Programa Codi Escola 4.0
Tel. 971177756

sedi.caib.es




" -8 GOBERNO
= T D ESPANA
- -

MINISTERIO
DE EDUCACICIN, FORMACION PROFESIONAL

¥ DEPORTES

Conselleria d’'Educacié

i Universitats

Secretaria Autonémica

de Desenvolupament Educatiu

Codi
Escola 4.0

< L

[ Ip]

2Di

2. Model
matematic

3P MATD.2.1
Procés de modelitzacié a partir de problemes de la vida quotidiana,
usant representacions matematiques.

4. Pensament
computacional

3P MATD.4.1
Estrategies per a la interpretacio, modificacié i creacié d'algorismes
senzills (sequéncies de passos ordenats, esquemes, simulacions,
patrons repetitius, bucles, instruccions niades i condicionals,
representacions computacionals, programacié per blocs, robotica
educativa...).

C. Sentit 1. Figures 3P MATC.1.2
espacial geometriques | Tecniques de construccio de figures geometriques per composicio i
de duesitres descomposicid, mitjancant materials manipulables, instruments de
dimensions dibuix i aplicacions informatiques.
3PMATC.1.4
Propietats de figures geometriques: exploracié mitjancant materials
manipulatius (quadricules, geoplans, policubs, etc.) i eines digitals
(programes de geometria dinamica, realitat augmentada, robotica
educativa, etc.).
2. Localitzacié | 3P MAT C.2.2
i sistemes de Descripcié de posicions i moviments en el primer quadrant del
representacio sistema de coordenades cartesia.
Coneixement del medi natural, sociali cultural
Bloc Apartat Sabers basics
3P CMNSC B.2.1. Fases dels projectes de disseny: identificacié de
necessitats, disseny, prototipatge, prova, avaluacié i comunicacio.
3P CMNSC B.2.2. Fases del pensament computacional
(descomposicié d'una tasca en parts més senzilles, reconeixement
Projectes de de patrons i creacio d'algorismes senzills per a la resolucié del
Tecnologia i disseny i problema...).
digitalitzacié pensament 3P CMNSC B.2.3. Materials, eines, objectes, dispositius i recursos

computacional

digitals (programacié per blocs, sensors, motors, simuladors,
impressores 3D...) segurs i adequats a la consecucio del projecte.

3P CMNSC B.2.4. Estrategies en situacions d'incertesa: adaptacio i
canvi d'estratégia quan sigui necessari, valoracio de l'error propi i el

dels altres com a oportunitat d'aprenentatge.

Activitats / Sessions

VIiDEO TUTORIAL

Sessié 1 Presentacio del projecte1 : 09-Formes geometriques
Activitat 1 . P amb l'extensio llapis de
Posar escenari eix de coordenades SCRATCH
(fins al minut 01:45)
Sessio 1 Crear 3 personatges nous de llapis 09-Formes geometriques
Activitat 2 - Cercar un llapis amb l'extensi6 llapis de
. . . SCRATCH
- Calibrar el llapis a vestit
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- Crearblocinicial
- Duplicarels llapis
- Canviar color del llapis a vestits

(del minut 01:45 fins al
minut 05:55)

Sessio 1 | Crear el quadrat amb Uextensié llapis 09-Formes geometriques
Activitat 3 - Esdeveniment: en tocar la tecla Q de quadrat gggp{:&‘;‘j”s’ié llapis de
- Extensid llapis (del minut 05:55 fins al
o Baixar llapis minut 11:11)
o Fixar mida per tenir la linia més gruixuda
- Moviment d’un quadrat (CONTROL repetir 4 vegades 100
passes i girar 90°) CONTROL 2 segons per fer-ho a poc a
poc.
Sessio 2 | Crear elrectangle amb Uextensio llapis 09-Formes geometriques
Activitat 1 - Crear bloc d’inici amb lextensio llapis de
. SCRATCH
o Esdeveniment: Tocar la bandera (del minut 11:11 fins al
0 Moviment: Posar el llapis en posicidinicial (eixde | minut 14:55)
coordenades) i Fixa 90°
o Extensio llapis: Esborrar-ho tot
- Esdeveniment: en tocar latecla R de rectangle
- Extensid llapis
o Baixar llapis
o Canviar color
- Moviment d’un quadrat (CONTROL repetir 2 vegades 100
passes i girar 90°/50 passes i girar 90°/) CONTROL 2
segons per fer-ho a poc a poc.
Sessi6 2 | Crear el triangle amb Uextensid llapis 09-Formes geometriques
Activitat 2 - Crearbloc d’inici amb l'extensio llapis de
; SCRATCH
o Esdeveniment: Tocar la bandera (del minut 14:55 fins al
0 Moviment: Posar el llapis en posicidinicial (eixde | minut 18:02)
coordenades) i Fixa 90°
o Extensio llapis: Esborrar-ho tot
- Esdeveniment: entocar latecla T de triangle
- Extensid llapis
o Baixar llapis
o Canviar color
- Moviment d’un quadrat (lliscar en diferents punts de l'eix
de coordenades a 45°) CONTROL 2 segons per fer-ho a
poc a poc.
- Aspecte
o Amagar personatge llapis
Sessi6o 2 | Crear un mandala: 09-Formes geometriques
Activitat 3 - Crear un personatge amb un dibuix amb Uapartat vestit. ggsﬁéﬁnsm lapis de
Dues formes geomeétriques (cercle i oval) (des del minut 18:02)
- Mida50
- Crearbloc d’inici
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o Esdeveniment: Tocar la bandera
o Moviment: Posar el personatge en posicio inicial
(eix de coordenades) i Fixa 90°
o Extensid llapis: Esborrar-ho tot
- Esdeveniment: en tocar la tecla Espai
- Extensid llapis
o Baixallapis
o Estampa
- Moviment
o Girarirepetir
o Esperaperanar mésa poc a poc

Sessio 3 | Presentacio del projecte2: 10-Projecte exemple
Activitat1 | -Explicacié dels blocs (blocs propis, extensié de llapis, ch’a”@f‘t de S;%}:A;SH
.. . . . INs atminu .
condicionals, variables, sensors amb preguntes i respostes i
operacions).
- Formes geométriques
- Crear nous personatges i escenaris
- Explicar Ueix de coordenades
Sessio 3 | Triar dos escenaris 10-Projecte exemple
Activitat 2 | -Escenari 1 sortira en tocar la bandera avangat de SCRATCH
E i2 N dal (delminut 01:30 fins al
- Escenari 2 sortira en crear mandala minut 01:53)
Sessi6o 3 Dos personatges 10-Projecte exemple
Activitat 3 | 1-Triar el personatge (llapis) mida 50% avancat de SCRATCH
Cent . lib l ta del llapi bl t (delminut 01:53 fins al
- entrar i cali rar a p.un a del llapis amb la punta minut 03:36)
- Creartres llapis de diferents colors
2-Crear nou personatge com a text escrit de benvinguda
- Alinici es mostrara amb conversa i s’amagara
- Amb so d’inici
Sessi6o 3 | Crear bloc d’inici amb els meus blocs 10-Projecte exemple
Activitat 4 - Canvia elfonsinicial avancat de SCRATCH
- A t 90° (del minut 03:36 fins al
pu‘n aa . minut 04:17)
- Assigna puntuacio
- Esborra llapis
- Amagat
Sessi6o 3 | Crear un nou triangle equilater 10-Projecte exemple
Activitat 5 - PitjarteclaT avangat de SCRATCH
= . L b (del minut 05:51 fins al
- regu.nt.ar per triangle amb un sensor minut 08:55)
- Condicional
o Siés correcte: operacié amb resultat
- Missatge d’enhorabona (Aspecte)
- Augmentar puntuacio (Bloc variable)
- Extensi6 llapis amb les
caracteristiques de midai color
- Moviments:
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o Siésincorrecte: tornar a comencar

- Formacié de triangle
equilater amb rotacié de
120°.

Sessi6o 4 | Crear un mandala amb triangle 10-Projecte exemple

Activitat1 | -Després de crear triangle fer una pregunta tancada amb un

sensor
-Condicional

o Siéscorrecte

moviment de 45°

o Sino éscorrecte, missatge de comiat

avancgat de SCRATCH
(des del minut 08:55)

Mandala
- Repetir triangle afegint un

-Canvi d’escenari

Sessi6 4 Provar el projecte anterior amb quadrat i rectangle.

Activitat 2

Recursos

Correspondéencia programacio aula

Coneixement del medi natural, social i cultural.
Matematiques.

Videos tutorials
09-Formes geometriques amb l'extensid llapis de SCRATCH
10-Projecte exemple avancat 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?
Queé 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?
Projecte exemple inicial de SCRATCH
8. Projecte exemple mitja de SCRATCH

Noogkobd

Espais

Aula grup-classe (infantil / primaria)/Sala de tecnologia/
Sala d'informatica

Tecnologies

e Jocseducatius en linia SCRATCH

e Connexi6 a Internet

e Ordinador d'aula connectat a projector/ Pissarres
digitals

e Ordinador portatil alumnat

Materials
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Agrupaments

Cooperatiu

Grans grups (6-8 alumnes)
Individual

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

Habilitats i destreses

Resolucio de problemes
Treball en equip i collaboracié

Rutines del pensament

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

Veig, penso, em demano

Habit mental

Aprendre de l'experiéncia
Assumir riscos

Atencid i concentracio
Creativitat, imaginacid 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 deduccié
Plantejament de problemes
Pensament divergent i convergent

Habilitats Emocionals
[ ]

Tolerancia a la frustracié
Autocontrol emocional
Collaboracid i treball en equip

Tecniques cooperatives

El"Buddy System"

Recursos Personals °

Docent
Especialista de suport/ Docent parallel/ +1

Avaluacio

Criteris d’avaluacio

Matematiques

4. Utilitzar el pensament computacional
organitzant dades, descomponent en
parts, tot reconeixent patrons,

3P MAT 4.1. Modelitzar situacions de la vida quotidiana
utilitzant, de manera pautada, principis basics del
pensament computacional.

generalitzant i interpretant, modificant i
creant algorismes de forma guiada per
modelitzar i automatitzar situacions de la
vida quotidiana.

3P MAT 4.2. Utilitzar eines tecnologiques adequades enla
investigacid i resolucié de problemes.
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2. Resoldre situacions problematitzades,
aplicant diferents técniques, estrategies i
formes de raonament, per explorar
diferents maneres de conducta, obtenir
solucions i assegurar la seva validesa des
d'un punt de vista formali en relacié amb
el context plantejat.

3P MAT 1.2. Elaborar representacions matematiques que
ajudin enla cercaien la tria d’estrategies i eines, incloses
les tecnologiques, per a la resoluciéo d'una situacio
problematitzada.

3P MAT 2.1. Seleccionar entre diferents estrategies per
resoldre un problema, justificant U'eleccid.

3P MAT 2.2. Obtenir possibles solucions d'un problema
seleccionant entre diverses estrategies conegudes de
manera autobnoma.

3. Explorar, formular i
conjectures senzilles o plantejar
problemes de tipus matematic en
situacions basades en la vida quotidiana
de forma guiada, reconeixent el valor del
raonament i l'argumentacio per
contrastar la seva validesa, adquirir i
integrar nou coneixement.

comprovar

3P MAT 3.1. Formular conjectures matematiques
senzilles investigant patrons, propietats i relacions de
forma guiada.

Coneixement del medi natural, sociali cultural

3. Resoldre problemes a través de
projectes de disseny i el pensament
computacional, per generar
cooperativament un producte creatiu i
innovador que respongui a necessitats
concretes

3P CMNSC 3.1. Plantejar problemes de disseny que es
resolguin amb la creacié d'un prototip o solucio digital,
avaluant necessitats de l'entorn i establint objectius
concrets.

3P CMNSC 3.2. Dissenyar possibles solucions als
problemes plantejats d'acord amb tecniques senzilles
dels projectes de disseny i pensament computacional,
mitjancant estratégies basiques de gestié de projectes
cooperatius, tenint en compte els recursos necessaris i
establint criteris concrets per avaluar el projecte.

3P CMNSC 3.3. Desenvolupar un producte final que doni
solucié a un problema de disseny, provant en equip
diferents prototips o solucions digitals i utilitzant de
manera segura les eines, dispositius, técniques i
materials adequats.

3P CMNSC 3.4. Comunicar el disseny d’un producte final,
adaptant el missatge i elformata l'audiéncia, explicant les
passes seguides, justificant per que aquest prototip o
solucio digital compleix amb els requisits del projecte i
proposant possibles reptes per a futurs projectes.

Avaluacio ]

Criteris de qualificacio

Iniciacid (1), Aprenent (2), Avancat (3), Expert (4)

Avaluacio \

Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacioé.
e Checklist d’autoavaluacio.
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