PROPOSTA: CREEM MONSTRES

Recomanem: 2 sessions de 50’

ENS ORGANITZEM

e En aquesta activitat treballarem com a objectiu fonamental la representacié de la
informaci6, per a conéixer el concepte de variable. Aquesta activitat ajuda a
comprendre qué son les variables i com podem utilitzar-les de moltes formes
diferents. Per a aix0 farem servir sobres per a representar variables a les quals els
donarem un nom.

La idea de les variables pot no ser un concepte facil d'entendre, per la qual cosa
recomanem dedicar un temps ampli a la seccido “ENS MULLEM” i deixar suficient
temps per a la discussio al final de I'activitat amb els alumnes.

e \Valors o habilitats socials que fomentem en aquesta sessié (A omplir pel docent,
mirar annex):

Habilitats interpersonals Competéncies socials Habilitats metodiques
Q Q
a 0
a Q
Q Q

Organitzaci6 de la classe:

o Grups de 3, per iniciar-se amb l'activitat, fins que els alumnes es trobin
comodes amb el material utilitzat a l'aula.

o Parelles, per quan volguem que hi hagi una interaccié i un treball entre iguals.

o Individual, es podria treballar a racd, o ambients d’aprenentatge.

QUE? ENS MULLEM ENS ENDINSEM APROFUNDIM
Dinamica d’entrada Dinamica de tancament
QUANT? 15 minuts 30 minuts 10 minuts

e Dimensions treballades

o D1 - Sequenciacié i nocions algoritmiques
o D2 - Pensament logic
o D3 - Abstraccio i descomposicio.
o D4 - Paral-lelisme i sincronitzacié mitjangcant esdeveniments.
o D5 - Representacio de la informacié.

Vocabulari clau: variables, emmagatzemar, informacié, algorisme...

Material necessari
o No t'oblidis del mobil o la camera de fotos per fer fotos o videos de la sessio.



https://docs.google.com/document/d/1IfKT25B_G9N0oL_rlrCtV83-laF72nfuhaCzRJfpGz8/edit?usp=sharing

ENS MULLEM

Per comencar, podem explicar als alumnes que durem a terme una activitat que ens
ajudara a comprendre com funcionen les variables, que sén un espai, una caixa o un
sobre, on podem emmagatzemar informacié que pot variar al llarg del temps.

Demanarem a l'alumnat que imagini que volem escriure un algorisme per a pintar un
arbre amb la copa de color verd. Cercarem I'algorisme de
manera conjunta entre tota la classe, una possible solucié
podria ser:
- Dibuixa el terra amb una ratlla horitzontal.
- Dibuixa el tronc amb dues ratlles verticals
paral-leles.
- Dibuixa la copa amb un cercle sobre el
tronc.
- Acoloreix la copa de color verd.

Si seguim aquest algorisme podriem obtenir una cosa aixi, que podriem dibuixar a la
pissarra.

Ara demanariem a l'alumnat que imaginin que volem escriure un algorisme per a
pintar un arbre, perd amb la copa de color groc. Com seria I'algorisme? (Estaria bé
que el poguéssim escriure sota o al costat de I'anterior, per establir visualment les
diferéncies):

- Dibuixa el terra amb una ratlla horitzontal.

- Dibuixa el tronc amb dues ratlles verticals
paral-leles.

- Dibuixa la copa amb un cercle sobre el
tronc.

- Acoloreix la copa de color groc.

| si ara volguéssim fer un arbre amb la copa de color vermell, quin seria I'algorisme?
(Escriviu-lo a sota o al costat de I'anterior):

- Dibuixa el s0l amb una ratlla horitzontal.

- Dibuixa el tronc amb dues ratlles verticals
paral-leles.

- Dibuixa la copa amb un cercle sobre el
tronc.

- Acoloreix la copa de color vermell.

Si ens fixem en els algorismes creats, podem preguntar als nostres alumnes quina
és I'iinica cosa que canvia en els algorismes que hem escrit a la pissarra? Ells
arribaran a la conclusié que I'iltima paraula, la que fa referéncia al color que volem,
és el tret diferencial dels algorismes.



En situacions aixi és molt practic utilitzar variables que ens permetran escriure un
unic algorisme que podem utilitzar per a multiples situacions, ja que el contingut de
la variable pot anar canviant al llarg del temps.

Per a representar la creacio d'una variable
que utilitzarem per a emmagatzemar el
color de la copa de l'arbre, utilitzarem un
sobre que ensenyarem a tots els
alumnes. A aquest sobre, que representa
una variable, caldra donar-li un nom, i els
hi podem preguntar a ells, per exemple
podem decidir dir-li, “color _de copa”, i
amb un retolador, escriurem el nom a la
part de fora del sobre.

(OLOR_DE_COPA

Ara modifiquem el nostre algorisme substituint I'Gltima paraula pel nom de la
variable a la pissarra:

- Dibuixa el terra amb una ratlla horitzontal.
- Dibuixa el tronc amb dues ratlles verticals

paral-leles.
- Dibuixa la copa amb un cercle sobre el tronc. ‘

- Acoloreix la copa de color color_de_copa.

D'aquesta manera, podrem fer servir aquest mateix éw
algorisme per a pintar arbres de tots els colors que

vulguem. Per a visualitzar el mecanisme en accio,
demanem a un alumne que escrigui en post-its

diferents colors (un color a cada post-it) i els ﬂ

introduirem al sobre “color_de_copa”.

Ara, executarem l'algorisme pas a pas i, quan arribem a I'ultima paraula, obrirem el
sobre, comprovarem el color que els alumnes han escrit i pintarem la copa d'aquest
color. Podrem repetir aquesta accié les vegades que calgui.

ENS ENDINSEM

Activitats a realitzar a la classe:
e Prepararem 6 sobres amb els segiients noms i els mostrarem a la classe:
forma_cos
tipus_boca
tipus_nas
complemets_varis
forma_de_ulls

o O O O

e A cada sobre, posarem les seves targetes corresponents (Enllac a material)



https://www.canva.com/design/DAEuAqHimfE/U-FuRwoP6z4ascmEz8QOmg/view?utm_content=DAEuAqHimfE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview

Escriu a la pissarra el seglent algorisme per dibuixar un monstre:

Dibuixeu forma_cos
Dibuixeu tipus_boca.
Dibuixeu tipus_nas.
Dibuixeu complemets_varis.
Dibuixeu forma_de_ulls.

O O O O O

Nivell 1, a un primer nivell podriem treballar el reconeixement, els ensenyem un
monstre creat, i ells han de ser capagos d’identificar les parts amb qué esta elaborat
aquest monstre.

Nivell 2, aqui podriem treballar la reproduccid, on els alumnes han de ser capacos
de visualitzar un monstre un temps determinat, després el docent el retira i els
diferents grups hauran de ser capacos de rememorar el monstre que com a docents
els haviem ensenyat.

Nivell 3, aqui podriem treballar una classificacio, lliurem als alumnes totes les
cartes, i sense dir les categories, ells mateixos haurien de ser capagos de decidir els
sobres que necessiten per fer les variables, i quin titol posaran a aquell sobre,
d’aquesta manera treballem la categoritzacié.

Nivell 4, treballarem la comparacio, on presentarem dos monstres als alumnes amb
X diferéncies, i ells hauran de ser capacos de contrastar i detectar
correspondéncies entre els dos monstres.

Nivell 5, executarem, l'accid6 de creacid6 d’'un monstre. Dividirem a la classe en
grups de tres alumnes perqué dibuixin els seus monstres. En funcié del nivell de
l'alumnat es poden utilitzar més o menys sobres i es poden ampliar o disminuir els
rangs de valors amb els quals treballar.

Nivell 6, seguirem amb I'execucioé, perd ara, quan I'alumnat tingui llestos els seus
monstres, poden anar sortint grup per grup, introduir les seves targetes en els sobres
i que un altre estudiant d'un altre grup executi I'algorisme substituint els noms de les
variables pel valor corresponent de cada targeta.

Nivell 7, podem afegir diferents conjunts de lletres a les targetes, i el monstre podria
tenir el nom resultant de la uni6 o combinacié d’aquestes lletres. (Veure material
annex).

Nivell 8, amb la finalitat d’emetre judicis basats en criteris, farem comprovar als
alumnes que tots els sobres de les variables tinguin les cartes corresponents, aqui
podrem fer entrar una variable no corresponent, fins i tot, podem fer totes les cartes
de variables del mateix color, per evitar que tinguin ajuda visual. | aixi poder detectar
possibles errades a les variables. (Veure material annex)

Nivell 9, una altra tasca creativa que podem fer, és que ells mateixos crein i
preparin les seves targetes de variables per a introduir-les en cadascun dels sobres
amb les dades necessaries. (Veure material annex)

APROFUNDIM

Per concloure possibilitat de realitzar les seguents preguntes per a debatre en grup:
o Qué hem aprés avui?
o Se t'ocorre algun lloc on hagis vist variables abans?


https://www.canva.com/design/DAEuGhpzmpk/WZc_S_jdHIulrA1d1o4gBQ/view?utm_content=DAEuGhpzmpk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAEuGhpzmpk/WZc_S_jdHIulrA1d1o4gBQ/view?utm_content=DAEuGhpzmpk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAEuG0nLr0Q/m75F2xzpCDBny1aXx7p7EA/view?utm_content=DAEuG0nLr0Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAEuG_JzLB8/0n64Q3FnC44rADyc-C9mkQ/view?utm_content=DAEuG_JzLB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview

o Hi ha almenys una variable en la part superior de la majoria dels examens,
per exemple? Se t'ocorre a qué em refereixo?
o Suposem que tinc dos sobres (que representen variables) etiquetats com a
nombre_de_bracos i nombre_de_cames. Imagineu que escric un algorisme
que diu “El nombre d'extremitats és igual a nombre_de bragos +
nombre_de_cames”? Si el sobre nhombre_de_bragos conté una targeta amb
un 2 i el sobre nombre_de cames conté una targeta amb un 3, qué passaria
en executar l'algorisme?.
e Recollir feedback dels infants.
e Espai per reflexié del mestre. Milloraries alguna cosa? Observacions.
e |dees per documentar i fer visible el pensament.
o Fer fotografies / videos dels alumnes fent les diferents propostes.

VALOREM

Ajuda’ns a millorar i fer més gran aquest projecte. Valora la proposta al seglent enllag:
https://forms.gle/izuxAQox2i6WD26V9

Crédits

Aquesta activitat ha estat traduida i adaptada de “Recopilacion de actividades
desenchufadas para trabajar el pensamiento computacional” del Proyecto
PROGRAMAMOS. Més informacié a https://programamos.es/el-proyecto/

Aquesta activitat ha estat adaptada partint de “Envelope Variables”, creada per Code.org.
Més informacio a https://curriculum.code.org/csf-18/coursef/14/



https://forms.gle/izuxAQox2i6WD26V9
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