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Tal dia com aquest dijous al 1852...

Ada Lovelace (Londres, 10 de
desembre de 1815- Londres,
27 de novembre de 1852)

Ens va deixar Ada Lovelace.
Ella és considerada la primera
programadora de la historia.

Gran matematica, va fer una
proposta de modificacié a la
maquina de Babbage per poder
treballar amb unes targetes
perforades basades en les que
s'utilitzaven en els telers, amb
I'objectiu de calcular els nombres
de Bernoulli.



Qué entenem per
robotica educativa?

El pensament
computacional és
robotica?

On trobo recursos i
materials?

computacional?

Qué és el pensament

Com introdueixo el
pensament
computacional en el
dia a dia?




Bebras

Entrem a BEBRAS.CAT i... comencen els reptes!
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Els castors han inventat un nou verificador:
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Quin tipus de pensament has vist/utilitzat?

Com heu afrontat el problema?

En quin moment considereu que heu fet un salt que us ha portat cap a la solucio?
Quines cares has observat en els teus companys?

Si haguessis de fer un esquema del vostre procés de resolucid, com seria?

Hi ha passes que has fet sense adonar-te, perd que a un ordinador li hauries
d’especificar?

Ha facilitat / pot facilitar la feina el fet que fossiu diverses persones resolent el
problema?

Quines coses heu necessitat posar sobre paper, per qué i com ho heu fet?

Si us tornem a donar el problema amb altres dades, canviarieu la manera en que
ho resoleu?



Dimensions del pensament
computacional

Abstraccio

|dentificari
extreure
informaciod
rellevant per
definir les
idees
principals.
Reduir la
complexitat i
prescindir de
detalls
innecessaris.

Donar sentit a
les idees,
mitjangant el
raonament, la
prediccio i
I'analisi. |, si
escau,
expressar-les
através de
llenguatges

formals.

Recopilar
informacio,
donar sentit a
les dades,
identificant
patrons,
organitzant-lai
representant-la
a través de
grafics, taules,
paraules o
imatges.

Descomposicio

Partir idees,
processos o
problemes en
parts més
petites i
manejables.

Algorismes

Crear una
serie
ordenada de
passos per
resoldre una
tasca o per
solucionar
problemes
similars.

Desenvolupar
un model que
imiti
processos del
mon real.
Executar
sequencies
dinstruccionsii
programes.

Avaluacio
sistematica

Formular judicis
de valor de
manera objectiva i
sistematica
sempre que sigui
possible. Utilitzar
aquestes
valoracions per a
la presa de
decisions sobre
I'execucio de la
tasca.

% HelloMath!

Camins matematics al pensament computacional

Depuracio
d'errors

Establir rutines
de revisio per
detectar errors,
depurar-los i
entendre que
els errors poden
ser palanques
d'aprenentatge i
millora.

Generalitzacio

A partir de
patrons observats,
crear models,
regles, principis o
teories, que
puguin ser
aplicats per
testejar resultats
en contextos

diferents.

EduCaixa
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Solucio6 explicada a les pagines 8 a 11:
https://drive.google.com/file/d/1hsn-jd
WfJAKIRQO5CuTSgwd678XPvfXo/vie
w?usp=sharing
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NIMATRON, feta per la Westinghouse
Electric Corporation per la 1939-1940
New York World's Fair

Charles L. Bouton de I'Universitat de Harvard, li posa nom i
desenvolupa la teoria completa I'any 1901







Explicat per Jordi Deulofeu a:
https://juegosydesafiosmatematic
os.com/contenido.aspx?id=23&ids
eccion=3




https://drive.google.com
[file/d/1dxVrLWr1-ECijrS
u7VUGB26RArOl11ZV0ca/
view?usp=sharing

: Neutreeko (Taulell 5x5)
i Jugadors. 2 jugadors. Un amb 3 fitxes d’un color i I'altre 3 fitxes d'un altre color.
Posicié inicial: com la imatge de la dreta.

Obiectiu: col-locar tres de les teves fitxes seguides, a una fila, a una columna o
: a una diagonal. “Fent tres en ratlla”.

| Dinamica: Els jugadors alternen moviments. Per moure una fitxa, aquesta llisca
per les files, columnes o en diagonal fins que s'atura per xocar amb una cel-la

: ocupada o amb la vora del tauler. Es mou com una reina sobre gel: una reina
: d'escacs que no s'atura fins que xoca amb una altra peca o el final del taulell.

Neutron (Taulell 5x5)

Jugadors: 2 jugadors. Un amb 5 fitxes d’un color i I'altre 5 fitxes de I'altre color.
Posicié inicial: 5 peces d'un color a la primera fila. 5 peces de l'altre color a I'ltima fila. El neutré
(peca d'un tercer color) al centre del tauler.

Objectiy: fer que el neutré arribi a la teva fila d'inici o bloquejar el neutré completament perqueé el

vostre oponent no el pugui moure.
Dinamica: Totes les peces es mouen com al Neutreeko (com una reina sobre gel). En el teu torn has
de fer 2 moviments: primer moure el Neutr6 i després moure una pega teva. El primer torn del primer
;o mou el neutrd, només una pega seva.

: 12 monedes (Taulell de 12 cercles)
i Jugadors: 2 jugadors. Posicié inicial: una fitxaa cada cercle. :
Objectiy: treure I'iltima fitxa. Dinamica: En el teu torn treu 1 fitxa o 2 fitxes. Pero si treus 2 :

Footsteps (Taulell 7x1)
Jugadors: 2 jugadors.
: Posici¢ inicial: Al centre del tauler es posa una fitxa. Cada jugador agafa 30 fitxes.
Obijectiu: Moure la fitxa que esta al tauler fins a la teva casella de victoria.

Dinamica: Cada torn els dos jugadors agafen secretament un nombre de les seves fitxes. Poden :
agafar entre 1 i les fitxes que tenen en aquell moment. Aquesta sera l'aposta. Tot seguit i :

: simultaniament, mostren I'aposta. Qui hagi apostat més, mou la fitxa del taulell una posici6 cap a la
: seva banda. Si s'empata, no es mou. Ara el joc continuara igual, perd amb menys fitxes per jugador. :
Si un jugador es queda sense punts, |'altre pot continuar apostant (fins i tot amb 1 punt per a :

i guanyar).

IVICTORIAI | | INICI |
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Al curriculum de primaria i secundaria

@x

Competéncies especifiques de I'area (Educacio primaria)

Competéncies especifiques de la matéria (ESO)

4. Utilitzar el pensament computacional descomponent en parts més petites, reconeixent patrons i dissenyant
algorismes per solucionar problemes i situacions de la vida quotidiana.

4. Utilitzar el pensament computacional, organitzant dades,
descomponent en parts, reconeixement de patrons, interpretant,
modificant, generalitzant i creant algoritmes per modelitzar situacions i
resoldre de problemes de forma eficient.

Criteris d’avaluacié

1ri2n

3ridt
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4.1 Descriure rutines i activitats
senzilles que es realitzin pas a pas,
en situacions de l'aula i de la vida
quotidiana.

4.2 Descompondre un problema o
situacié de la vida quotidiana en
tasques concretes, abordant-les
d'una en una per poder trobar la
solucié global.

4.3 Reconeixer patrons, similituds
i tendéncies en els problemes o
situacions que es volen solucionar.

4.4. Explicar instruccions pas a
pas per resoldre un problema i
d'altres de similars provant i duent
a terme possibles solucions amb
dispositius digitals | sense

4.1 Descriure rutines i activitats
senzilles que es realitzin pas a pas,
en situacions de l'aula i de la vida
quotidiana.

4.2 Descompondre un problema o
situacio de la vida quotidiana en
tasques concretes, abordant-les
d'una en una per poder trobar la
solucio global.

4.3 Reconeixer patrons, similituds
i tendéncies en els problemes o
situacions que es volen solucionar.

4.4. Definir instruccions pas a pas
per resoldre un problema i d’altres
de similars provant i duent a terme
possibles solucions amb
dispositius diqgitals | sense

4.1 Descompondre un problema
o situacio de la vida quotidiana en
tasques, abordant-les d’una en
una per poder trobar la solucié
global, entre d’altres, amb
dispositius digitals.

4.2 Reconéixer patrons,
similituds i tendéncies en els
problemes o situacions que es
volen solucionar.

4.3 Trobar els principis que
generen els patrons d’'un
problema, descartant les dades
irrellevants tot identificant les
parts més importants.

4.4. Definir instruccions pas a pas
per resoldre un problema i d'altres
de similars provant i duent a terme
possibles solucions amb
dispositius digitals.

4.1 Descompondre un problema o
situacio de la vida quotidiana en
diferents parts, abordant-les
d'una en una per poder trobar la
solucié global amb dispositius
digitals.

4.2 Reconeixer patrons, similituds
i tendéncies en els problemes o
situacions que es volen solucionar.

4.3 Trobar els principis que
generen els patrons d'un problema
descartant les dades irrellevants tot
identificant les parts més
importants.

4.4. Generar instruccions pas a
pas per resoldre un problema i
d'altres similars provant i duent a
terme possibles solucions amb
dienosititie diaitale

4.1 Descompondre un
problema o situacio6 de la vida
quotidiana en diferents parts,
abordant-les d’'una en una per
poder trobar la solucié global amb
dispositius digitals.

4.2 Reconéixer patrons, similituds
i tendéncies en els problemes o
situacions que es volen solucionar.

4.3 Trobar els principis que
generen els patrons d'un problema
descartant les dades irrellevants tot
identificant les parts més
importants.

4.4. Generar instruccions pas a
pas per resoldre un problema i
d'altres similars provant i duent a
terme possibles solucions amb
dienoesititie diaitale
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Es pot seguir estirant aquest material? 2~

Juguem amb més d'una beebot!
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On podem trobar més recursos?

[=]

https://docs.google.com/spreadshe
ets/d/1WitvBVwWFHc7v4TI3wjfE10S
SwOo04gEBNCCsywyiu8P-8/edit?us

p=sharing
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Un dels recursos que ens agrada: Criptografia del Joan Jareno

https://blocs.xtec.cat/calaixmatematiqgues/activitats/altres/missatges-sec

rets/
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Inici Problemes de recreacio Activitats Calaixets

Missatges secrets pagines

Inici
Des de fa segles hi ha una batalla entre la gent que inventa formes d’elaborar missatges Problemes de recreacié
secrets i els que busquen formes de desxifrar-los. Repassem alguns capitols d’aquesta Activitats
historia i endinsem-nos en el mén de la Criptologia Classica, des de les Guerres Médiques

(segle Va.n.e) fins a la Segona Guerra Mundial.

Numeériques

Quadrats magics

Fes de Champollion (Numeracions

index antigues)
Introduccié Encriptar Desencriptar Golf numéric
ELTOC-BUM (Un joc de calcul)
Monoalfabétiques Polialfabétiques Desordenar
El soroban (L’abac japonés)
Historietes :Descarregar“méquines virtuals” Activitat en pdf

Digits de control

NI pron



Un dels recursos que ens agrada: Criptografia del Joan Jareno
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