
 
 
INDICADORS D’OBSERVACIÓ

 
 
Incorporació de la robòtica educativa a l’aula 
 
D’acord amb el context de la CDD i la robòtica, es presenta a continuació una proposta d’indicadors 
d’observació relacionats amb les tres àrees d’aplicació pràctica principals: Ensenyament i 
aprenentatge, Empoderament de l’Alumnat i Desenvolupament de la Competència Digital de 
l’Alumnat. D’entre aquests indicadors, els docents poden seleccionar-ne o adaptar-ne els que 
considerin més rellevants i significatius per a la millora de la pràctica docent, amb un màxim de 5. 
 
Àrea 3. Ensenyament i aprenentatge 
 

Indicador Acció observable 
 (El/la docent…) 

1. La proposta 
d'aprenentatge permet que 
l'alumnat faci un ús plural, 
diversificat, selectiu i 
responsable, de les 
tecnologies digitals 
(dispositius i robots) amb la 
finalitat d'assolir els 
objectius d'aprenentatge. 

1.1. L’activitat està dissenyada de manera que l’alumnat ha de presentar 
digitalment els continguts apresos, un cop han treballat amb simuladors i 
jocs. 
1.2. Els alumnes disposen de més d’un recurs o eina digital al seu abast. 
1.3. L’objectiu d’aprenentatge es pot assolir només si s’empra una de les 
tecnologies digitals posada a disposició. 
1.4. S’utilitzen, respectant la normativa sobre protecció de dades i les 
mesures de seguretat, aplicacions perquè l’alumnat creï relats 
col·laboratius. 
… 

2. Resol els problemes 
tècnics i pedagògics que 
sorgeixen, gràcies al fet 
que disposa de 
coneixement teòric i pràctic 
de les tecnologies que 
s'estan utilitzant. 

2.1. Resol dubtes dels alumnes, facilitant que siguin ells qui trobin la 
solució. 
2.2. El seu discurs mostra coneixement teòric de les tecnologies. 
2.3. Aplica el coneixement pràctic de les tecnologies en la resolució de 
dubtes i problemes tècnics. 
… 

3. Adapta les estratègies i 
les tecnologies digitals de 
manera que pot 
proporcionar orientacions i 
suport a l'alumnat durant 
els seus processos 
d'aprenentatge en el 
moment que els necessiti. 

3.1. Dona pautes i pistes fomentant l’aprenentatge. 
3.2. Adapta les orientacions en funció del procés d’aprenentatge de cada 
alumne/a. 
3.3. Utilitza eines de la plataforma virtual d’aprenentatge per establir una 
via de comunicació amb l’alumnat (per exemple, a través de la retroacció 
de les tasques de la plataforma virtual). 
3.4. Utilitza un qüestionari digital o eina d’avaluació digital que li permet 
categoritzar els errors de comprensió en 
funció de les respostes de l’alumnat. 
… 

4. Planteja activitats que 
tenen en compte 
l'aprenentatge entre iguals i 
el treball col·laboratiu, 
garantint la integració i la 
participació de tots els 
membres utilitzant les 
tecnologies digitals 
proporcionades. 

4.1. L’activitat plantejada té en compte el treball col·laboratiu. 
4.2. Els alumnes disposen d’oportunitats per facilitar-se feedback uns als 
altres. 
4.3. Tots els alumnes tenen accés als dispositius i els empren. 
4.4. La proposta facilita que l’alumnat empri sistemes digitals de 
planificació del treball grupal. 
4.5. Utilitza les tecnologies digitals per fer un seguiment adequat de la 
participació de tots els membres dels grups de treball i les comparteix 
amb l’alumnat per estimular-ne l’autonomia.  
… 

 



 

5. Promou que l'alumnat 
s'impliqui en el procés de 
presa de decisions sobre 
les estratègies i les 
tecnologies digitals. 

5.1. L’alumnat pot prendre decisions respecte a la millor resposta al 
repte. 
5.2. Tot l’alumnat necessita implicar-se en el procés i aportar quelcom. 
…  

6. Ajusta les eines 
col·laboratives digitals a les 
necessitats del context, 
permetent que l'alumnat les 
incorpori al seu procés 
d'aprenentatge. 

6.1. S’empren eines col·laboratives digitals adequades a la proposta. 
6.2. Tots els alumnes participen activament en l’ús de les eines 
col·laboratives digitals. 
… 

7. Durant el procés 
d’aprenentatge fomenta 
que els alumnes facin un 
recull ampli i variat de 
materials digitals, 
produccions, 
instruments…, que els 
poden ser útils per 
aprendre. 

7.1. Es posa el focus en la metacognició i la reflexió sobre l’aprenentatge 
amb una varietat de materials digitals. 
7.2. Es deixa temps per a la reflexió sobre l’aprenentatge, amb 
evidències. 
7.3. S’efectuen activitats amb la finalitat que l’alumnat mostri que ha 
comprès el concepte de seqüència utilitzant petits robots fàcilment 
programables. 
… 

8. Contempla i utilitza un 
ecosistema digital perquè 
l'alumnat pugui planificar, 
registrar i consultar la 
documentació relativa al 
seu aprenentatge, així com 
compartir idees, 
coneixements i solucions 
per mitjà de les tecnologies 
digitals. 

8.1. Els alumnes disposen d’un banc de recursos digital accessible per a 
la seva consulta, treball, suport i aplicació. 
8.2. Els alumnes treballen en una carpeta d’aprenentatge o portafoli 
digital on recullen les evidències d’aprenentatge. 
8.3. Els alumnes disposen i utilitzen l’EVA per a compartir idees, 
coneixements i solucions. 
… 

9. Fomenta que 
s’incorporin materials que 
recullen la reflexió de 
l'alumnat sobre les 
tecnologies digitals més 
adequades per 
desenvolupar el seu 
aprenentatge. 

9.1. Es porten a la pràctica estratègies de metacognició i reflexió sobre 
l’aprenentatge. 
9.2. Es deixa temps per a la reflexió i la valoració sobre les tecnologies 
més adequades per desenvolupar l’aprenentatge. 
9.3. Els alumnes han de triar d’entre diferents dispositius i justificar-ne 
l’adequació de la tria. 
9.4. Es té en compte la veu de l’alumnat a l’hora de triar els materials que 
millor responen a la resolució del repte. 
… 

… … 

 
 



 
Àrea 5. Empoderament de l'alumnat 
 

Indicador Acció observable 

10. Configura les 
tecnologies digitals 
disponibles i n'utilitza les 
seves funcionalitats per 
millorar la resposta a les 
necessitats de l'alumnat. 

10.1. Adapto les tauletes per convertir-les en eines assistencials de 
comunicació augmentativa i substitutiva. 
10.2. Modifica la sensibilitat tàctil de les pantalles digitals perquè tot 
l’alumnat pugui fer les seves presentacions digitals. (Per exemple, 
utilitzant tant la part lateral del puny com el dit per seleccionar o clicar, 
entre d’altres). 
10.3. Activa el subtitulat per donar suport al seguiment de visualització 
de vídeos per part d’alumnes que tenen alguna dificultat auditiva. 
… 

11. Integra en la seva 
pràctica docent les 
tecnologies digitals per 
respondre a les necessitats 
d'aprenentatge del seu 
alumnat de manera 
personalitzada. 

11.1. Utilitza una estratègia de classe invertida (flipped classroom) per 
dedicar les sessions presencials a l’orientació individualitzada. 
11.2. Les proposes plantejades permeten a l’alumnat progressar a 
diferents ritmes en la seva comprensió. 
11.3. La proposta forma part d’un projecte orientat a optimitzar l’ús de 
robots per atendre a persones vulnerables. 
… 

12. Adapta les seves 
estratègies pedagògiques i 
l'ús dels recursos 
tecnològics a les 
característiques de 
l'alumnat, del context i dels 
objectius d'aprenentatge 
per estimular la motivació i 
el compromís de l'alumnat 
en el procés. 

12.1. Crea un joc d’escapada educatiu en el qual l’alumnat, utilitzant 
sensors i aplicacions, ha de resoldre un repte. 
12.2. S’ofereix una seqüència d’activitats tancades que permeten 
l’aprenentatge autocorrectiu o sense error. 
…  

13. Adapta les seves 
estratègies metodològiques 
i l'ús de les tecnologies 
digitals perquè l'alumnat 
desenvolupi operacions 
cognitives complexes i les 
competències transversals. 

13.1 El disseny metodològic permet que l’alumnat analitzi i reflexioni 
sobre el seu aprenentatge, indicant les fases del procés. 
13.2. L’activitat plantejada està basada en la indagació on l’alumnat ha 
de dissenyar diferents solucions per formular/contrastar una teoria, 
utilitzant les tecnologies digitals. 
13.3. L’alumnat duu a terme una autoavaluació o coavaluació on 
desenvolupar processos metacognitius relacionats amb aspectes 
digitals. 
 
… 

14. Promou l'autonomia en 
els alumnes a l'hora 
d'incorporar les tecnologies 
digitals en el procés 
d'aprenentatge. 

14.1. Els alumnes han de triar d’entre diferents dispositius i justificar-ne 
l’adequació de la tria. 
14.2. L’alumnat pot prendre decisions respecte a la millor resposta al 
repte, incorporant les tecnologies digitals. 
14.3. Planteja a l’alumnat que desenvolupi petits jocs interactius o l’inici 
d’aplicacions mòbils per respondre al repte. 
… 

… … 



 
 
Àrea 6. Desenvolupament de la competència digital de l'alumnat 
 
 

Indicador Acció observable 

15. Adapta les tecnologies a 
nous contextos 
d’aprenentatge en els quals 
dissenya i porta a la pràctica 
propostes didàctiques 
perquè l’alumnat 
desenvolupi la seva 
capacitat per cercar, avaluar 
i organitzar la informació i 
les dades de manera crítica 
en entorns digitals. 

15.1. Presenta la informació de manera gràfica amb taulers visuals i 
codis QR perquè l’alumnat pugui accedir a la informació i contingut 
necessari per dur a terme les tasques proposades mitjançant cerques 
guiades. 
15.2. Dissenya activitats en les quals l’alumnat ha de fer cerques 
utilitzant diferents motors i sol·licita que compari les dades obtingudes. 
… 

 16. Fomenta la reflexió 
entre l'alumnat a l'hora 
d'utilitzar les tecnologies 
digitals per comunicar-se, 
col·laborar amb altres o 
participar com a ciutadans 
en la societat digital, així 
com per gestionar la seva 
petjada i identitat digital. 

16.1. Posa en pràctica diferents activitats d’aprenentatge que 
requereixin que l’alumnat es comuniqui a través de la plataforma del 
centre. 
16.2. S’utilitza la dinàmica “Mentir per conèixer-se” perquè s’identifiqui 
quina de les tres afirmacions sobre una persona és falsa i s’extregui 
conclusions sobre la possibilitat d’alterar la seva imatge a Internet.  
16.3. Els alumnes treballen col·laborativament per crear unes normes 
d’etiqueta digital, respectant la diversitat i les idees dels altres. 
… 

17. Facilita a l'alumnat un 
repertori variat i flexible, 
però coherent i significatiu, 
de tecnologies digitals 
perquè desenvolupi la seva 
competència en la creació 
de continguts digitals de 
manera versàtil. 

17.1. Posa en pràctica un projecte en el qual fa passar l’alumnat per un 
procés de disseny en el desenvolupament (Design Thinking) d’una 
campanya publicitària o similar. 
17.2. Sol·licita a l’alumnat que elabori videotutorials per a 
l’ensenyament d’estratègies o trucs referents a l’ús dels robots. 
17.3. Es faciliten guies o models per a donar suport a l’alumnat en la 
creació de continguts. 
… 

18. Dissenya propostes 
didàctiques per integrar en 
els processos 
d’ensenyament-aprenentatg
e en el desenvolupament de 
la competència de l’alumnat 
per utilitzar de manera 
responsable, segura, crítica, 
saludable i sostenible les 
tecnologies digitals. 

18.1. Proposa a l’alumnat elaborar un vídeo instructiu amb 
recomanacions sobre hàbits ergonòmics i rutines de descans ocular. 
18.2. Proposa una sèrie de enigmes xifrats utilitzant diferents sistemes 
d’encriptació perquè l’alumnat els descobreixi. 
… 

19. Adapta les propostes 
pedagògiques perquè 
l'alumnat desenvolupi la 
seva competència a l'hora 
d'utilitzar les tecnologies 
digitals per cobrir 
necessitats quotidianes i 
sortir-se'n en la societat 

19.1. Les proposes pedagògiques permeten que l’alumnat localitzi la 
informació necessària per resoldre un problema tècnic. 
19.2. És present i activa la figura d’alumne o alumna responsable 
digital, de manera que cada dia, de forma rotativa, es faci càrrec 
d’iniciar els dispositius d’aula i la resolució dels problemes que puguin 
sorgir. 
19.3. Els alumnes participen de l’inventariat de peces per valorar la 
proposta i fer-los partícips de la presa de decisions. 



 

digital. 19.4. Es fomenta la resolució de dubtes i la reflexió entre l’alumnat, 
prèvia a la cerca de solucions per part del o la docent. 

20. Promou que els alumnes 
desenvolupin projectes 
individuals i col·lectius que 
requereixin la iniciativa i l'ús 
creatiu i crític de les 
tecnologies digitals. 

20.1. Sol·licita a l’alumnat que, en petits grups, resolgui una sèrie de 
problemes que requereixin l’ús dels robots, i esbrinar per si mateix com 
utilitzar certes funcionalitats per aconseguir-ho. 
20.2. L’activitat promou la recollida d’evidències (fotografies o petits 
clips de vídeo, per exemple) en què els alumnes han de representar allò 
que han après. 
… 

… … 

 


