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DESCRIPCIÓ 

- Què és l'Estratègia Digital de Centre? 
L'Estratègia Digital de Centre (EDC) defineix i concreta les línies d'actuació d'un centre que fan possible que docents, alumnat i centre assoleixin la competència digital. 

Per aconseguir aquesta competència digital, l'EDC comprèn tots els àmbits del centre: organitzatius, metodològics, curriculars i comunicatius, els quals s'han de veure necessàriament implicats i, 
si escau, transformats, des d’una perspectiva d'innovació i de millora contínua. 

L’EDC comprèn dues parts, la part estratègica i la part de Cultura Digital del centre. En aquest full de càlcul recollim la planificació estratègica en un període concret (es recomana que coincideixi 
amb el període de vigència del Projecte de Direcció).

El contingut del document de l'EDC ha d'estar alineat amb el Projecte Educatiu de Centre (PEC) i les Normes d'Organització i Funcionament del Centre (NOFC). Les seves actuacions s'han d'incloure 
en la Programació General Anual (PGA). El consell escolar ha d'aprovar el document de l'estratègia digital de centre (EDC) i les seves actualitzacions, entès com un document viu, i la comissió 
d'estratègia digital n'ha de fer difusió entre la comunitat educativa.

L'EDC forma part de la gestió documental dels centres educatius i ha d'estar actualitzada i publicada, de manera accessible, tant a la pàgina web del centre com a la resta de sistemes d'informació 
interns. Font: DOIGC Cultura digital de centre.

En el moment de concretar la nova EDC caldrà partir d’una diagnosi o reflexió conjunta. Aquesta serà a partir d’una valoració i una revisió de l’EDC actual per tal de donar continuïtat al nou 
document.

- Què trobaràs en aquest full de càlcul? 
Aquest full de càlcul conté diverses pestanyes: portada, descripció, diagnosi, EDC, avaluació i cronologia. En aquesta pestanya de descripció us expliquem les diverses parts.

🗨 Pestanya Diagnosi: trobareu un espai per poder recollir la diagnosi, que és el punt de partida de l'EDC. La diagnosi ha de ser un espai de reflexió conjunta on es parteixi de l'avaluació de l'EDC 
anterior i on s'estableixin els objectius que es volen assumir pel proper cicle. Aquesta diagnosi es pot recollir en aquesta plantilla o en un altre document (a decisió del centre educatiu).

 🎯 Pestanya EDC: trobareu una taula única que agrupa els principals elements del pla estratègic.
- Objectiu: resultat o fita que el centre vol assolir. Els objectius es redacten en infinitiu.
- Activitat: actuació concreta prevista per assolir l’objectiu. Les activitats es redacten en substantiu.
- Descripció de l'activitat: breu resum de l'activitat a dur a terme i que pot contenir informació diversa (lloc on es realitza l'activitat, persones implicades, persones destinatàries...).
- Recursos o documentació associada: aquest espai es pot utilitzar per adjuntar documentació necessària per desenvoupar aquell objectiu o activitat. Aquesta columna és opcional.
- Responsable: persona o equip encarregat de dur a terme l'activitat (cal concretar càrrecs concrets).
- Indicador d'avaluació: és una mesura observable o quantificable que permet valorar el grau d’assoliment d’un objectiu o d’una activitat concreta.
- Criteri d'èxit: el valor de referència o el nivell d’assoliment esperat. Ha d'estar relacionat amb l'indicador d'avaluació i ser realista, però ambiciós a la vegada. Pot expressar-se com a percentatge, 
nombre absolut o descripció qualitativa.
- Estat: seguiment de l’execució (Planificat, En curs, Finalitzat). Aquesta columna és opcional.
- Data d'inici/final: període d’execució de l’actuació.
- Temporització: distribució per trimestres o cursos.

📊 Pestanya Avaluació: trobareu una taula per poder fer el seguiment avaluatiu de l'EDC al final de cada curs escolar. Aquesta pestanya té unes cel·les bloquejades que s'omplen de forma 
automàtica (objectius, activitats i els indicadors d'avaluació). L'avaluació de l'EDC es pot fer en aquest full de càlcul o també es pot fer en la Memòria Anual (MA). Per tant, el centre decideix de 
quina manera vol avaluar el seguiment de l'EDC.

🕑 Pestanya Cronologia: apareixeran, de forma automàtica i visual, unes barres de colors mostrant la temporització de les actuacions per cursos educatius. Aquestes barres es mostraran sempre 
que s'omplin les columnes de data d'inici/final de les diverses actuacions de la pestanya EDC. Els colors que apareixen corresponen a la columna A de la pestanya EDC (que està oculta).



DESCRIPCIÓ 

- Document viu, flexible i adaptable al centre educatiu
Aquest document, que recull la part estratègica de l'EDC, és un model orientatiu de plantilla editable que pretén ser un punt de partida per l'elaboració o actualització de l'EDC, no hi ha la 
obligatorietat d'utilitzar aquest document, el centre pot decidir si prefereix utilitzar altres formats. El centre educatiu pot afegir i/o treure objectius i/o actuacions de la plantilla, sempre que ho 
consideri necessari. 

- Finalitat de l'EDC
Aquest full de càlcul vol facilitar la gestió i el seguiment de la consolidació digital del centre, afavorint la coherència entre els objectius estratègics, les actuacions concretes i l’avaluació dels 
resultats. 
L’objectiu final és potenciar l’ús pedagògic, ètic i crític de la tecnologia per millorar els processos d’ensenyament, aprenentatge i gestió del centre. Per tal d'elaborar-lo és imprescindible partir d'una 
reflexió conjunta de l'EDC anterior tot valorant el grau d'assoliment dels objectius i les activitats ja finalitzades.

Pàgina web de suport: https://projectes.xtec.cat/edc-suport/
Document marc de referència.



DIAGNOSI
Pàgina web de suport: https://projectes.xtec.cat/edc-suport/diagnosi/

Conclusions de l'avaluació de l'EDC anterior:

Els objectius del EDC 2020-24 eren els següents:
o Aprofundir en l’aprenentatge del pensament algorítmic: objectiu assolit
o Fer un treball reflexiu sobre la necessitat de disposar de hàbits de planificació estratègica: objectiu assolit
o Integrar la programació informàtica en la realització de projectes interdisciplinars: pendent (donada la dificultat d'integrar matèries de departaments diferents)
o Integrar a totes les matèries activitats TIC: pendent (relacionat amb l'anterior)
o A partir de tercer d’ESO es programa en llenguatge natural: objectiu assolit

Grau de competència digital d'alumnat, professorat i centre:

Alumnat: En la darrera promoció de 4t ESO (curs 2024-25) un 40% d'alumnes van treure AE, un 30% d'alumnes un AN, un 26% d'alumnes un AS i el 4% restant NA. Gaire, bé la meitat de 
l'alumnat de l'escola Montagut va assolir la nota més alta, del 60% restant hi ha una distribució bastant equitativa entre alumnes amb AN i alumnes amb AS (sent una mica superior el 
número d'alumnes amb AN). El percentatge d'alumnes que no han assolit la competència són alumnes nouvinguts (van entrar a l'escola a 4t ESO).

Professorat: En acabar el curs 25-26, el 90% dels mestres de primària a obtingut un nivell A1 de competència digital docent, arrel de participar en el curs FIC. En quant al professorat de 
secundària, després de realitzar formacions internes, el 70% obté un nivell de competència digital de A1-A2. Un 5% del professorat primària /secundària obté un nivell B2.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
k                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          
Centre: Escola Montagut

Objectius / visió de centre:

 
o Introduir els alumnes al Pensament computacional
o Incloure el Pensament computacional dins de l'àmbit més ampli de la formació de Pensament crític
o Aprenentatge d'eines tecnològiques simples o avançades (en funció de l'edat) on la programació està al servei del control de dispositius en el món real (experimentació i control)
o Aprofundiment en llenguatges de programació, tant de blocs com llenguatges comercials.

Particularitats:



DIAGNOSI

L'Escola Montagut és un centre concertat, independent, apolític i laic que integra totes les etapes educatives des d'educació infantil (3 anys) fins a batxillerat (18 anys), amb l'objectiu 
de formar alumnes integrals perquè siguin "qui poden arribar a ser". Centra l'educació en la felicitat interior, l'esforç personal i el respecte a la diferència, amb atenció personalitzada a 
la diversitat i foment de valors com l'empatia, l'assertivitat i la responsabilitat. Promou una cultura humanística sòlida combinada amb el mètode científic, i és catalana però plurilingüe 
(català, castellà, anglès i francès des de petits). Com a trets diferencials, utilitza una pedagogia activa amb l'alumne com a protagonista, model híbrid (aprenentatge guiat, per acció i 
basat en experiències) i metodologia de les 6 E's (engeguem, explorem, expliquem, elaborem, exposem, avaluem).



OBJECTIUS DE L'ESTRATÈGIA DIGITAL DE CENTRE Descripció de l'activitat: espai on es realitza l'activitat, 
persones implicades... Recursos o documentació associada Responsable Indicador d'avaluació Criteri d'èxit Estat Data d'inici Data de 

finalització

TEMPORITZACIÓ

2025-26 2026-27 2027-28 2028-29
Objectius i activitats 1T 2T 3T 1T 2T 3T 1T 2T 3T 1T 2T 3T

1 Objectiu 1 Potenciar el pensament computacional per assolir millor els 
procesos matemàtics i científics Planificat 06/04/2026 30-06-2029

1.1 Activitat 1.1  Treballar diferents figures geomètriques

Activitat en grups de 4, per dibuixar figures geomètriques 
generades amb un robot. Que l’alumnat dissenyi i 
construeixi un robot que pugui dibuixar diferents figures 
geomètriques. Caldrà que el robot incorpori un suport per 
integrar un retolador al seu eix de gir. 

Caixa Lego Spike i tauleta per grup Mestre de robòtica
Programar perquè el dispositiu dibuixi 

autònomament diferents figures 
geomètriques.

90% En curs 06/04/2026 30/06/2029

1.2

Activitat 1.2 Resoldre problemes i reptes generant cooperativament un 
producte creatiu i innovador a partir d'un projecte interdisciplinari, 
utilitzant diferents formes de raonament, com el pensament de disseny i el 
pensament computacional, per respondre a necessitats concretes.

Projecte Interdisciplinari (STEAM) Diferents materials Mestre de robòtica Creació d'un producte real 75% Planificat 10/01/2028 30/06/2029

1.3

Activitat 1.3 Resoldre problemes, aplicant diferents tècniques, estratègies 
i formes de raonament, per explorar i compartir diverses maneres de 
procedir. Introducció del pensament computacional i assegurar-ne la 
validesa des d’un punt de vista formal i en relació amb el context plantejat 
i generar noves preguntes i reptes.

Concurs Brevas Treball amb reptes exemples https://bebras.olimpiada-informatica.cat/index.php?
action=content&id=120 Mestre de robòtica Resolució de problemes des de diferents 

punts de vista i amb procediments diferents 75% Planificat 10/09/2026 30/06/2028

2 Objectiu 2 Potenciar l'ús de la robòtica en altres matèries per realitzar 
activitats STEAM Mestre de robòtica Planificat 11/01/2027 18/6/2027

2.1 Activitat 2.1 Treballar el moviment i els engranatges LpC2
Activitat en grups de 4, per montar un vehicle amb 

diferents engranantges i analitzar els diferents resultats 
obtinguts

Caixa Lego Spike i tauleta per grup Mestre de robòtica
Assolir que el fregament de diferents 

engranatges, fan que la distància es faci més 
lenta o ràpidament

75% En curs 07/04/2026 26/3/2029

2.2 Activitat 2.2 Calcular l'energia consumida relacionada amb el moviment i 
lectura de gràfics RE2

Activitat en grups de 4, per montar un robot bicicleta i 
analitzar el consum d'energia, potència, distància i els 

diferents resultats obtinguts
Caixa Lego Spike i tauleta per grup Mestre de robòtica

Assolir que l'energia consuimida és 
directament proporcional a la potència 
necessària per realitzar un recorregut

75% En curs 07-04-2026 20/3/2029

2.3 Activitat 2.3 Crear un joc i treballar en equip
Activitat en grups de 4, per montar un mecanisme/vehicle 

que a traves de la col·laboració han d'aconseguir uns 
objectius

Caixa Lego Spike i tauleta per grup Mestre de robòtica
Aconseguir el treballar i col·laborar en petit 

grup, per aconseguir els resultats més 
óptims

75% Planificat 10/04/2027 30/6/2029

3 Objectiu 3 Desenvolupar activitats maker com a mètode final d'un 
projecte Planificat 06/09/2027 31/3/2029

sub Activitat 3.1 Preparació competició Cansat

Un subgrup de 6 alumnes a cadascun dels 3 grups de 4t 
ESO treballen de forma semiautònoma per preparar la 

competició Cansat. Dediquen 2 hores a la setmana (les 
hores de la matèria de Tecnologia). 

Els recursos per cada grup són: Arduino nano, sensor BMP280, lector de targeta SD i 
mòdul ràdio APC220. Els components de la missió secundària els trien els propis 

alumnes. Han de fer servir la impressora 3D i la talladora làser pel suport del satèl·lit.
Professor de tecnologia

Obtenir un mini-satèl·lit funcional dins dels 
terminis de la competició que organitza a 

nivell regional la UPC de Terrassa

El subsistema d'obtenció de dades i enregistrament funciona, la telemetria funciona, 
el subsistema d'alimentació funciona, el disseny 3D està operatiu. En curs 05/09/2025 30/3/2029

3.2 Activitat 3.2 Projecte IoT

Els alumnes de Tecnologia de 4t ESO que no participen al 
Cansat treballen per parelles en activitats de posada en 
marxa (muntatge i programació) d'un dispositiu Internet 

of Things (IoT). En aquest cas, l'objectiu és, com al 
Cansat, tenir operatiu un mini-satèl·lit amb els diferents 

subsistemes funcionals. La diferència és que la 
comunicació és via wifi i l'entorn de programació és un 

entorn IoT al núvol (que facilita l'obtenció de gràfiques a 
partir de les dades recollides pels sensors del dispositiu).

Els recursos per cada parella són: microprocessador Photon (de Particle), sensor 
DHT11 i TMP36 (digital i analògic, respectivament). Professor de tecnologia

Obtenir un dispositiu IoT funcional (obtenció 
de dades, emmagatzematge al núvol via wifi 

i visualització de dades)
El subsistema d'obtenció de dades i emmagatzematge al núvol funciona, fer una comparativa amb altres entorns IoT per millorar la visualització de dades (Particle vs ThingSpeak).En curs 06/10/2025 20/12/2028

3.3 Activitat 3.3 Self-parking car

Els alumnes de Robòtica de 2n ESO dissenyen, munten i 
programen (en grups de 3) un vehicle de 4 rodes amb 

sistema de direcció davantera que ha de ser capaç 
d'aparcar en l'espai buit entre dos obstacles.

Els recursos per cada grup són: kit Lego EV-3, peces auxiliars dissenyades amb la 
impressora 3D pel sistema de direcció o l'enssamblatge amb la resta del robot, entorn 

de programació Open Roberta.
Professor de tecnologia

Obtenir un vehicle amb un sistema de 
direcció davantera operatiu i programar-lo 

perquè el robot aparqui entrre dos objectes 
donats a partir de la informació que obté de 

dos sensors d'ultrasons.

El vehicle té un sistema de direcció davantera operatiu i el programa permet que el 
robot aparqui entrre dos objectes donats a partir de la informació que obté de dos 

sensors d'ultrasons.
Planificat 12/01/2026 30/6/2029

4 Objectiu 4: Millorar la competència digital docent del claustre. Planificat 03/04/2028 30/6/2028

4.1 Activitat 4.1 Formació en IA Formador/a 90% Finalitzat 10/10/2025 30/3/2026

4.1 Activitat 4.2 Formació en Lego Spike Formador/a 100% Finalitzat 10/10/2025 20/12/2025

4.3 Activitat 4.3 Formació en IA Formador/a Planificat 10/10/2027 30/3/2028

4.4 Activitat 4.4 Formació robòtica a primària STEAM Formador/a Planificat 10/09/2028 20/3/2029

5 Objectiu 5: Millorar la relació digital amb la comunitat educativa. En curs 04/09/2025 30/6/2029

5.1 Activitat 5.1 Autoritzacions families ara en digital Equip Directiu 90% 70% En curs 04/09/2025 30/6/2029

5.2 Activitat 5.2 Calendari de professorat per demanar entrevistes amb les 
families

Reservar entrevistes de tutoria amb la funció de programació de cites de google 
calendar. Coordinació 100% 100% En curs 02/09/2025 30/6/2029

5.3 Activitat 5.3 Reunions del projecte educatiu online Equip Directiu 100% 70% En curs 10/01/2026 30/3/2029

6 Objectiu 6: Competència dels alumnes en alfabetització mediàtica  03/09/2029 28/6/2030

6.1 Activitat 6.1  Alfabetització mediàtica
S'explica als alumnes una taula amb els elements de 

verificació per tal de saber distingui informació de 
desinformació. Posteriorment han de dissenyar per grups 
una notícia i repartir-la a la resta de grups de forma que 
cada grup funciona com un grup d'experts i ha d'aplicar 

els elements de verificació i comprovar si és vertadera o 
falsa.

Professor de filosofia Qualitat de l'informe explicant cada element 
de verificació i justificant el resultat final

Els alumnes són capaços d'entendre el paper de cadascun dels elements i saben 
aplicar-los a un cas d'una notíci (real o inventada) per comprovar la seva fiabilitat. Planificat 03/05/2027 1/6/2027

6.2 Activitat 6.2 Autodefensa digital Conèixer eines (anti-rastrejadors, navegadors de codi 
lliure, etc) per mantenir la privacitat durant la navegació Professor de filosofia Provar diverses eines i justificar perquè és 

necessari fer-les servir en el dia a dia
Els alumnes entenen la necessitat de protegir la seva privacitat i estan 

familiaritzades amb l'ús de les eines més importants Planificat 01/06/2027 15/6/2027



OBJECTIUS DE L'ESTRATÈGIA DIGITAL DE CENTRE Descripció de l'activitat: espai on es realitza l'activitat, 
persones implicades... Recursos o documentació associada Responsable Indicador d'avaluació Criteri d'èxit Estat Data d'inici Data de 

finalització

TEMPORITZACIÓ

2025-26 2026-27 2027-28 2028-29
Objectius i activitats 1T 2T 3T 1T 2T 3T 1T 2T 3T 1T 2T 3T

6.3 Activitat 6.3  25/03/2030 28/6/2030



OBJECTIUS DE L'ESTRATÈGIA DIGITAL DE CENTRE
Indicador d'avaluació Criteri d'èxit

Valor inicial

Criteri d'èxit
Valor de 

referència

Valor 
final

25-26

Valor 
final

26-27

Valor 
final

27-28

Valor 
final

28-29
Observacions

Objectius i activitats

1 Objectiu 1 Potenciar el pensament computacional per assolir millor 
els procesos matemàtics i científics

1.1 Activitat 1.1  Treballar diferents figures geomètriques
Programar perquè el dispositiu dibuixi 

autònomament diferents figures 
geomètriques.

70% 90%

1.2

Activitat 1.2 Resoldre problemes i reptes generant cooperativament un 
producte creatiu i innovador a partir d'un projecte interdisciplinari, 
utilitzant diferents formes de raonament, com el pensament de disseny 
i el pensament computacional, per respondre a necessitats concretes.

Creació d'un producte real 70% 90%

1.3

Activitat 1.3 Resoldre problemes, aplicant diferents tècniques, 
estratègies i formes de raonament, per explorar i compartir diverses 
maneres de procedir. Introducció del pensament computacional i 
assegurar-ne la validesa des d’un punt de vista formal i en relació amb 
el context plantejat i generar noves preguntes i reptes.

Resolució de problemes des de 
diferents punts de vista i amb 

procediments diferents
70% 60%

2 Objectiu 2 Potenciar l'ús de la robòtica en altres matèries per realitzar 
activitats STEAM

2.1 Activitat 2.1 Treballar el moviment i els engranatges LpC2
Assolir que el fregament de diferents 
engranatges, fan que la distància es 

faci més lenta o ràpidament
80% 90%

2.2 Activitat 2.2 Calcular l'energia consumida relacionada amb el moviment i lectura de gràfics RE2

Assolir que l'energia consuimida és 
directament proporcional a la 

potència necessària per realitzar un 
recorregut

80% 90%

2.3 Activitat 2.3 Crear un joc i treballar en equip
Aconseguir el treballar i col·laborar en 
petit grup, per aconseguir els resultats 

més óptims
60% 60%

3 Objectiu 3 Desenvolupar activitats maker com a mètode final d'un 
projecte

3.1 Activitat 3.1 Preparació competició Cansat

Obtenir un mini-satèl·lit funcional dins 
dels terminis de la competició que 

organitza a nivell regional la UPC de 
Terrassa

100% 80%

3.2 Activitat 3.2 Projecte IoT

Obtenir un dispositiu IoT funcional 
(obtenció de dades, 

emmagatzematge al núvol via wifi i 
visualització de dades)

100% 80%



OBJECTIUS DE L'ESTRATÈGIA DIGITAL DE CENTRE
Indicador d'avaluació Criteri d'èxit

Valor inicial

Criteri d'èxit
Valor de 

referència

Valor 
final

25-26

Valor 
final

26-27

Valor 
final

27-28

Valor 
final

28-29
Observacions

Objectius i activitats

3.3 Activitat 3.3 Self-parking car

Obtenir un vehicle amb un sistema de 
direcció davantera operatiu i 

programar-lo perquè el robot aparqui 
entrre dos objectes donats a partir de 
la informació que obté de dos sensors 

d'ultrasons.

100% 90%

4 Objectiu 4: Millorar la competència digital docent del claustre.

4.1 Activitat 4.1 Formació en IA 80% 90% 80%

4.1 Activitat 4.2 Formació en Lego Spike 100% 100% 100%

4.3 Activitat 4.3 Formació en IA 75% 90%

5 Objectiu 5: Millorar la relació digital amb la comunitat educativa.

5.1 Activitat 5.1 Autoritzacions families ara en digital 90% 70% 70%

5.2 Activitat 5.2 Calendari de professorat per demanar entrevistes amb les 
families 100% 100% 100%

5.3 Activitat 5.3 Reunions del projecte educatiu online 100% 70% 50% 60%

6 Objectiu 6: Competència dels alumnes en alfabetització mediàtica

6.1 Activitat 6.1  Alfabetització mediàtica
Qualitat de l'informe explicant cada 
element de verificació i justificant el 

resultat final
80% 80%

6.2 Activitat 6.2 Autodefensa digital
Provar diverses eines i justificar 

perquè és necessari fer-les servir en el 
dia a dia

80% 80%

6.3 Activitat 6.3




