
Sessió 8: Programa l’Osset de peluix ballant el bugui-bugui 
 

Idees 
poderoses de la 
informàtica 

Algorismes, Representació, Modularitat 

Idees 
poderoses 
d'alfabetització 

Seqüenciació, Coneixement fonològic 

PTD Creació de continguts, Creativitat, Col·laboració 

Paleta de 
virtuts 

Paciència, Ment oberta, Justícia, Curiositat, Perseverança 

Els infants 
seran capaços 
de… 

●​ Escriure un programa per acompanyar un ball. 
●​ Identificar els paràmetres i la seva finalitat. 
●​ Canviar un paràmetre en ScratchJr. 
●​ Compartir projectes i escoltar les presentacions dels seus companys. 

Vocabulari ●​ Paràmetre: una instrucció numèrica que indica a ScratchJr quantes 
vegades cal fer alguna cosa.  

Preparació del 
mestre/a 

●​ Llegir la planificació de la sessió. 
●​ Tenir preparat per projectar Hei bugui, bugui abans de començar la 

classe. 
●​ Utilitzar els blocs d'ScratchJr retallats anteriorment (Blocs de 

moviment) o imprimiu una còpia nova i retalleu l'etiqueta superior de 
cada pàgina. 

●​ Imprimir Sessió 8: Comprova què has après o tingues a punt la 
presentació de la Sessió 8: Comprova què has après. 

Iniciació 
●​  Osset de peluix bugui-bugui (Temps estimat:  5 minuts) 

○​ Repassa l'última sessió en què l'alumnat va planificar com programarien els seus 
ossets de peluix per seguir la coreografia. Ara escriurem el programa!  

○​ Abans… Tornem a cantar i ballar la cançó Hei bugui, bugui! 
○​ Mostra Hei bugui, bugui. 

 
Hei bugui-bugui, hei! 

Hei bugui-bugui. 
I ara piquem de mans! 

 
Amb la mà a dintre, 
amb la mà a fora, 
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amb la mà a dintre 
i la fem rodar. 

 
Ballem el bugui-bugui 

mitja volta ja! 
I ara piquem de mans! 

 
Hei bugui-bugui, hei! 

Hei bugui-bugui. 
Hei bugui-bugui, hei! 
I ara piquem de mans! 

 
Obrir el cercle 

●​ Què és un paràmetre?  (Temps estimat:  5 minuts) 
○​ Revisa els blocs de moviment i assenyala els números de la part inferior. 
○​ Explica que aquest número indica al personatge d'ScratchJr quantes vegades s'ha 

de moure. Podem canviar aquest número en lloc de posar molts dels mateixos 
blocs de moviment l'un al costat de l'altre. Per exemple explica que aquestes dues 
opcions provoquen el mateix: 

      o bé    
○​ Expliqueu que anomenem paràmetre a aquest nombre. 

■​ Paràmetre: indica a un ordinador quantes vegades cal fer una acció. 
 
Temps d'ScratchJr 
Estructura del repte:  

●​ Paràmetres (Temps estimat: 10 minuts) 
○​ Explica com funcionen els paràmetres a ScratchJr. 

1.​ Selecciona el bloc o instrucció on tu vulguis canviar el paràmetre. Clica 
sobre l’espai on hi ha el nombre i utilitza els números del teclat que 
apareix per canviar-lo. 
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2.​ El teclat apareixerà a la part dreta de la pantalla.  

 
 

3.​ Utilitzeu el teclat per canviar el paràmetre (com a màxim, dues xifres).   
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4.​ Un cop hagis introduït el nou paràmetre, toqueu qualsevol part de la 
pantalla i el teclat desapareixerà.  

 
5.​ Per relacionar-ho amb el projecte actual, demaneu als infants que mostrin 

quin paràmetre faran servir perquè el seu osset de peluix giri una volta 
sencera. Els infants poden resoldre-ho mitjançant assaig i error (resposta 
correcta: 12).   
 

Sessió 8: Comprova què has après: Abans d’iniciar un nou projecte, assegureu-vos que els infants 
han entès els nous conceptes treballats. Llegiu cada pregunta en veu alta i demaneu-los que 
responguin amb un polze amunt si la resposta és ‘sí’ o amb un polze avall si és ‘no’. Atureu-vos i 
torneu a explicar els conceptes sempre que calgui. 
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Explorar:  
●​ Programa l’osset de peluix (Temps estimat:  15 minuts) 

○​ Agafeu els dispositius i recordeu als nens les regles o procediment.   
○​ Recordeu als infants els blocs o instruccions que van fer servir en la pluja d'idees 

la darrera vegada i creeu el programa de l’osset de peluix. 
○​ Demaneu a dos alumnes que expliquin com van fer que el seu personatge (l’osset 

de peluix) girés. Demaneu-los també que expliquin el procés del seu raonament.   
○​ Demaneu als infants que comparteixin també què els ha passat durant el seu 

procés creatiu:   
■​ Has après alguna cosa nova? 
■​ Què et preguntes sobre aquest projecte?   
■​ T’ha agradat la feina d’algun/a company/a?   

 
Tancar el cercle 

●​ Reviseu els procediments per compartir.  
○​ Per exemple: escoltar mentre els altres presenten, felicitant els projectes dels 

altres i fent preguntes.   
 

 
Oportunitats per a la diferenciació 

●​ Activitats addicionals 
○​ Mostra als infants cadascun d'aquests  programes i pregunta quants passos hi ha a 

cada programa. Quin nombre podrien posar en el paràmetre?     
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