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Creem el nostre
laberint interactiu!
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DADES GENERALS DE L'ACTIVITAT

Dirigida a alumnat de 4t de
Primaria (cicle mitja), a
desenvolupar durant el segon
trimestre, sota la
responsabilitat del tutor/a del
grup amb possible suport del
docent de l'ambit digital.

Proposta interdisciplinaria que
integra Matematiques (orientacié
espacial i resolucié de problemes),

competencia digital (Us de
Scratch) i expressié oral.

Dissenyar i crear un
laberint propi, passant de
paper a Scratch, per
treballar orientacié
espacial, resolucio de
problemes i competencia
digital.
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SITUACIO D'’APRENENTATGE

Breu descripcio de 'activitat

Aquesta situacid d’aprenentatge planteja a Ualumnat el repte de
dissenyar i crear el seu propi laberint perque altres companys el puguin
resoldre. El procés s’inicia amb Uexploracio i analisi de diferents laberints,
per entendre com funcionen els recorreguts, les entrades, les sortides i els
camins incorrectes. A continuacid, 'alumnat elabora un primer disseny en
paper, que es prova amb altres companys per detectar errors i possibles
millores. Finalment, el laberint es transforma en un objecte digital
interactiu mitjancant Scratch, on U'usuari ha de prendre decisions i superar
el repte. Aquesta proposta afavoreix un aprenentatge actiu basat en la
creacio, la prova-error i la millora continua, situant Ualumnat com a
protagonista del seu propi procés d’aprenentatge.
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Objectius de la SA

Dissenyar i crear un laberint funcional amb entrada, recorregut i sortida.
Desenvolupar Uorientacié espacial i la resolucid de problemes.

Utilitzar Scratch com a eina de creacid digital interactiva.

Desenvolupar el pensament computacional mitjancant la presa de decisions
i la sequienciacio d’accions.

Valorar la prova-error i la millora continua com a part del procés
d’aprenentatge.

Competencies especifiques

Matematiques CE1: Resoluci6 de problemes, CE6: Orientacio i
representacio espacial.

Medi CE5: Us creatiu d’eines digitals, CE6: Disseny i creacid de solucions
davant reptes.

Competencies transversals

Digital.

Personal, social i d’aprendre a aprendre.
Emprenedora.

Comunicacio linglistica.

Sabers i continguts

Orientacid espacial i recorreguts - Resolucido de problemes i presa de
decisions - Introduccid a la programacid per blocs amb Scratch -
Sequienciacio d’accions i pensament computacional - Disseny de videojocs
educatius senzills - Treball cooperatiu i aprenentatge per prova-error.
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Activitats a duu a terme

- Sessio 1: Introduccio al repte i observacié de diferents laberints.
- Sessiod 2: Disseny inicial del laberint en paper.

- Sessiod 3: Creacid i millora del prototip amb prova entre iguals.

- Sessid 4: Introduccid a Scratch i planificacié del joc digital.

- Sessio 5: Programacio del laberint interactiu amb Scratch.

- Sessio 6: Testeig, millores finals i presentacid del projecte.

Recursos i materials

Ordinadors o tauletes amb connexid a internet.
- Scratch.

- Paper, llapis i retoladors.

- Exemples o plantilles de laberints.

- Projector o pissarra digital.

Durada

6 sessions d’aproximadament 45-60 minuts cadascuna.
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Orientacions metodologiques

Metodologia activa i participativa basada en el moviment maker, on Ualumnat
apren creant, experimentant, provant i millorant el seu propi producte. Es
prioritza el treball cooperatiu, la resoluci6 de problemes, el pensament
computacional i el valor de la prova-error com a part del procés
d’aprenentatge.

Avaluacio i evidéncies

Avaluacid continua centrada tant en el procés com en el producte final.
Es valorara la participacio, la resolucié de problemes, el treball cooperatiu, l'Us
basic de Scratch i el funcionament del laberint creat.

Evidencies: esborranys en paper, proves i millores del laberint, producte digital
final i explicacid oral del projecte.

Adaptacions per atencié a la diversitat

Adaptacido del nivell de dificultat dels laberints, suport visual, treball en
parelles o petits grups i acompanyament més guiat en U'Us de Scratch segonse«™ ™~

les necessitats de l'alumnat. Mi
S
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Objecte interactiu

L'objecte interactiu consisteix en un laberint digital creat amb Scratch, on
L'usuari controla un personatge amb el teclat i ha d’arribar a la meta sense
tocar les parets. El recurs permet treballar Uorientacidé espacial, la resolucié de
problemes i el pensament computacional d’'una manera interactiva, motivadora
i adaptada a U'alumnat de cicle mitja.
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OBJECTE INTERACTIU

NOM DE L'OBJECTE INTERACTIU
“El laberint interactiu”

Descripcio

Aquest objecte interactiu ha estat creat amb Scratch amb la finalitat de transformar el treball previ dels laberints en paper
en una experiencia digital interactiva. A través del joc, 'alumnat ha de controlar un personatge i prendre decisions per
trobar el recorregut correcte fins arribar a la sortida. La proposta permet treballar Uorientacié espacial, la planificacio de
moviments i la resolucio de problemes d’'una manera activa i motivadora.

Objectiu o objectius

Desenvolupar Uorientacid espacial i la resolucio de problemes.

Introduir el pensament computacional mitjancant un recurs interactiu creat amb Scratch.
Afavorir la presa de decisions i U'aprenentatge per prova-error.

Motivar U'alumnat a través de la creacio i Us d’un videojoc educatiu.

Moment d’integracio a la situacio d’aprenentatge
S’introdueix a la fase final de la situacié d’aprenentatge, després del disseny i la prova dels laberints en paper.

Orientacions metodologiques pel seu us a laula —
Considero important utilitzar aquest recurs de manera cooperativa i guiada, donant protagonisme a Ualumnat durant tot el
procés. Més enlla de superar el laberint, crec que lactivitat ha de servir perqué els infants experimentin, prenguin | )
decisions, s’equivoquin i busquin solucions per ells mateixos.



OBJECTE INTERACTIU

https://scratch.mit.edu/projects/1308880668

Enllac a Uobjecte
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AUTOAVALUACIO DE L’EQUIP

La realitzacido d’aquest projecte ha estat una experiéncia enriquidora,
tot i les dificultats inicials amb Scratch, ja que no dominava gaire
l'eina i he hagut de buscar tutorials i practicar bastant per aprendre a
utilitzar-la. Tot i aix0, considero que aquest procés m’ha ajudat a
millorar la meva competencia digital i a entendre millor el potencial
educatiu dels recursos interactius. També crec que el projecte m’ha
permes relacionar de manera coherent el moviment maker amb la
creacié d’'un producte propi. Si hagués disposat de més temps, hauria
pogut afegir millores visuals i noves funcionalitats al videojoc.
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