Codi Escola 4.0 llles Balears

EL MERCAT PROGRAMABLE

Robot de terra

h ZIP
— l
ol '.' Conselleria d'Educacié SED
80 e N, odi IJ iversitats
iﬁ R <<>"" Escola 4.0 = Secretaria Aut ono-ru cc l
d Desenvolupament Educatiu



http://escola40.caib.es/
https://escola40.caib.es/zips/2025-101.zip

= e || Conselleria d'Educacié 4
RS FENS B rommcomonson <O Codi i\ fiienias ce Dl
: : ; < 3 Escola 4.0 Secretaria Autondmica — _-

Y DEPORTES
de Desenvolupament Educatiu

PROPOSTA DIDACTICA
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Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 2ncicle 3r Activitats
Titol
El mercat programable
Objectius

b) Desenvolupar habits per al treball individual i en equip, habits d'esfor¢c 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 competéncies logic-matematiques basiques, la generacid d'estrategies i iniciar-
se en la resolucidé 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 utilitzacio per a
l'aprenentatge, tot desenvolupant un esperit critic davant el seu funcionament i els missatges que
reben i elaboren.

Activitat introductoria

L’alumnat participa en una conversa grup-classe guiada al voltant de la pregunta “Qué comprem al
mercat?”, amb l'objectiu d’activar els seus coneixements previs sobre botigues, productes i habits de
consum.

Através d’una pluja d’ideesi 'Us d’imatges visuals, identifiquen diferents tipus de tendes (fruites, forn,
joguines, llibres, etc.)i comencen a parlar de preus, preferenciesi situacions reals de compra. Aquesta
activitat serveix per construir un referent compartit que donara sentit a les seglients sessions, on
ajudaran el robot mTiny a moure’s per un mercat programat i fer compres ajustades a un pressupost
determinat.

Competéncies

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

Sabers basics / Continguts

A1. Coneixement del medi natural, social i cultural

2P CMNSC B.2.4. Iniciaci¢ a la programaci6 a través de recursos analogics (activitats desendollades)
o digitals (plataformes digitals d'iniciacié a la programacio, aplicacions de programacié per blocs,
robotica educativa...).
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A2. Matematiques

2P MAT A.3.2. Estrategies de reconeixement de quines operacions simples (suma, resta, multiplicacio,
divisio com a repartiment i particid) son utils per resoldre situacions contextualitzades.

2P MAT A.5.1.. Calcul i estimacié de quantitats i canvi (euros i céntims d'euro) a la vida quotidiana:
ingressos, despeses i estalvi. Decisions de compra responsable.

Activitats

Sessio 1

Inici:

La sessio s’inicia plantejant a 'alumnat una situacio-problema clara i contextualitzada:
“Avui mTiny ha sortit a fer la compra, perdo només té un pressupost limitat. Al llarg del seu
recorregut trobara diferents botigues, i a cada una hi ha un Unic producte. Haura de decidir
on s’atura per comprar i com administra els seus diners per no quedar-se sense abans
d’acabar la ruta.” El docent anira variant el pressupost inicial per provocar diferents
situacions de calcul mental.

Desenvolupament:

A partir de la situacié contextualitzada, el docent presenta el tauler del prat configurat en
una linia recta de peces, amb tres tendes collocades a un lateral (una cada dues peces,
per exemple). Cadatenda mostra un Unic producteiel seu preu corresponent, representat
de manera visual (imatge i etiqueta de preu).

Eldocent planteja un pressupostiniciali demana als alumnes que ajudin a mTiny a decidir
en quines tendes s’ha d’aturar per comprar sense sobrepassar aquest limit. Lalumnat ha
de fer calculs mentals per seleccionar les opcions més adequades i, posteriorment,
programar el robot amb les targetes de moviment per fer efectiu el recorregut.

Per solucionar el fet que el robot no es pot programar perquée s’aturi a comprar i després
continui automaticament, es poden escollir dues opcions, segons la dinamica que es
vulgui afavorir:

Opcid 1: Executar una nova programacio cada vegada que el robot arriba a una tenda.
Aquesta opcidé fomenta la seqlienciacid per etapes, la reflexié pas a pas i el control de
laccio.

Opcid 2: Utilitzar targetes de programacié que modifiquen els ulls del robot per simular
una aturada momentania a la tenda escollida. Aquesta opcié permet programar tot el
recorregut seguit, perd l'aturada és breu i pot dificultar la percepcié del moment de
compra per part de 'alumnat.

Aquesta activitat permet observar el raonament matematic dels alumnes, la seva
capacitat per ajustar-se a condicions concretes i el seu enteniment de la relacié entre la
programacié sequencial i els resultats obtinguts. També promou la presa de decisions
autonomes i l'aplicacié de coneixements matematics en un context ludic i significatiu.

Reforg:
Per donar suport al calcul mental amb euros, es pot oferir material manipulatiu com

monedes i bitllets simulats, adaptats als imports utilitzats durant Uactivitat.

Ampliacié:
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Es pot incorporar la consigna que, per considerar que en mTiny “fa una compra”, ha de
aturar-se davant de la tenda corresponent, girar-se cap a ella i, després, tornar a orientar-
se per continuar el seu recorregut. Aquesta variacié introdueix un nou component de
programacio espacial que exigeix planificar amb més precisié els girs i les direccions, i
afavoreix el raonament sequencial i Uorientacié dins Uespai representat.

Tancament:

Es proposa una conversa collectiva breu on els alumnes comparteixin les seves
estrategies de comprai programacio: en quines tendes s’han aturat, com han gestionat el
pressupost i si han aconseguit que en mTiny completes el recorregut amb éxit. Aquesta
reflexio compartida permet reconegixer les dificultats i posar en valor les decisions preses.
Tot seguit, introduim el repte de la propera sessié amb un to narratiu. El mapa sera més
gran, els itineraris més complexos i amb més opcions de compra per cadascuna de les
tendes.

Sessi6 2

Inici:

Eldocent presenta a 'alumnat una nova situacié-problema que dona continuitat al repte
anterior: “Avui mTiny ha tornat al mercat, perd aquest cop les coses s’han complicat. Cada
tenda té més d’un producte, i el mapa del mercat s’ha ampliat en forma de quadricula. Ja
no n’hi ha prou amb anar en linia recta: ara haura de triar bé la ruta, orientar-se i decidir
quin producte vol comprar a cada lloc sense passar-se del pressupost.”

El mapa es configura amb una quadricula de 3x4 formada per set peces del prat buides,
mentre que les altres peces amb dibuixos es tapen amb les imatges de les tendes perquée
el robot no reaccioni amb les i predefinides del taulell. Les tendes ofereixen dues o tres
opcions de producte amb els diferents preus etiquetats.

Desenvolupament:

Lalumnat haura d’observar amb atencid el mapa, llegir correctament la informacio de les
tendes i decidir quin/s producte/s vol comprar a cada una per tal d’ajustar-se a un
pressupostinicial establert pel docent. Abans de comencar a programar, es proposa que
'alumnat planifiquin per escrit la ruta del robot: quines botigues visitara, quin o quins
productes escolliran a cadascuna i quant sumara la despesa final. Aquest registre previ,
a més de reforcar el calcul mental i Uestimacio, ajuda a anticipar el recorregut de mTiny
dins Uespai, que en aquest cas incloura moviments més moviments segons les decisions
preses.

A continuacid, els alumnes programen el recorregut complet de mTiny mitjangant les
targetes de moviment, incorporant les aturades a les botigues seleccionades. Es
considera que, per cada parada, el robot s’ha d’aturar damunt de la tenda per simular que
compra.

Reforg:

Com asuportenlacomprensio delrepte o enelcalcul econdmic, es proposa que treballin
en parelles tutoritzades, formades per un alumne que presenti més seguretat i un altre
que necessiti més guia. Aquesta organitzacié permet que puguin prendre decisions
conjuntes, verbalitzar les accionsi reforgar 'autonomia a través de la coltlaboracio. Amés,
es posa a disposicié material manipulatiu com monedesii bitllets simulats perqué puguin
representar fisicament els diners disponibles, fer calculs reals i entendre millor el cost de
les seves compres dins del pressupost establert.
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Ampliacié:

Com a activitat d’ampliacid, es proposa introduir una nova condicié de programacié que
incrementi la complexitat del recorregut. Un cop feta la planificaci6 economica, els
alumnes hauran de programar mTiny perque entri just davant la tenda seleccionada, fent
un gir per encarar-se a la fagana (collocada lateralment) i, després, un altre per reprendre
la ruta. Aquesta accié implica anticipar no només la ruta sind també les orientacions del
robot, fet que requereix més domini espacial, control de la seqliencia de moviments i
precisio en el calcul de passos.

Tancament:
Elgrup es reuneix per compartiri analitzar les diferents solucions trobades. ELdocent guia
una conversa on cada parella o equip explica quines decisions ha pres, quin pressupost
tenia, quins productes ha comprat i quins obstacles ha trobat durant la programacio del
recorregut. Es posa 'accent en valorar les estrategies emprades, reconeixer la diversitat
de solucions possibles i fomentar la reflexié sobre com podrien optimitzar millor la seva
ruta o gestio dels diners. Aquesta posada en comu permet consolidar els aprenentatges,
practicar la comunicacié matematica i reforcar actituds positives davant els reptes.
Recursos
Coneixement del medi natural, sociali cultural
Matematiques

Correspondéncia programacié aula
area curricular

Espais

Aula

Tecnologies

Robot de terra mTiny Discover Kit.

Materials

mTiny Discover Kit.
Imprimibles:

Imatges tendes

Llistat de tendes i preus
Objectes amb preus

Agrupaments

Petits grups (3-5).

Habilitats i destreses

Treball en equip i collaboracid.

Rutines del pensament

Habit mental

Control d'impulsos.

Aprendre a pensar tecniques

Mapa de causants i efectes.

Habilitats Emocionals

Tecniques cooperatives

Recursos Personals

Docenti Especialista de suport

Altres

Avaluacio

Criteris d’avaluacio

A2. Matematiques

A1. Coneixement del medi natural, social i cultural
2P CMNSC 3.3. Resoldre, de forma guiada, problemes senzills de programacid, modificant
algorismes d'acord amb els principis basics del pensament computacional.

2P MAT 2.2. Obtenir possibles solucions d'un problema seguint alguna estrategia coneguda.
2P MAT 7.2. Mostrar actituds positives davant reptes matematics com ara l'esforg i la flexibilitat,
valorant l'error com una oportunitat d'aprenentatge.
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Avaluacié | Criteris de qualificacié
e Rubrica d’avaluacié amb diferents nivells d’assoliment:
Assolit (Nivell 3)

En procés (Nivell 2)
No assolit (Nivell 1)

Avaluacio ‘ Instruments d’avaluacio

e Rubrica d’avaluacio.
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