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Resum

L'ensenyament de la programacié informatica als alumnes de l'educacié basica
suposa un desafiament que requereix métodes didactics concebuts per a un
alumnat que en els darrers anys ha modificat la forma en que l'aprén. L'objectiu
d'aquests nous meétodes és Facilitar una reflexi6 adequada que permeti
desenvolupar en ells el denominat pensament computacional, que contribuira de
forma molt important en 'evolucié del seu pensament més conceptual. Un dels
objectius d’'aquesta formacio, és el d'afavorir la transicié a arees del pensament
d’'ordre superior, concretament via l'avaluacié i la creacié d'algoritmes informatics,
tot particularitzant aquest pensament computacional de caracter abstracte, a
quelcom més creatiu i tangible, mitjancant s d'un dispositiu o microcontrolador.

Els quaderns interactius Jupyter® Notebooks constitueixen un entorn que s'ha
popularitzat com a eina per analitzar dades en escenaris complexos, pero no tant
en un context educatiu. En aquest treball, es va introduir ['Gs dels Notebooks de
Jupyter per a millorar l'experiencia de 'alumne pel que fa a 'aprenentatge de la
programacio informatica en 'ambit d'una assignatura complementaria de Robotica
de segon curs de secundaria. Sota aquest enfocament, la metodologia d’'estudi
quasiexperimental implementada, va revelar, com es va poder comprovar a través
de les analisis elaborades, un efecte positiu en ['aprenentatge de la programacié
informatica i el pensament computacional, perd no aixi una millora en 'actitud que

['estudiant té davant aquesta part de l'assignatura.
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Abstract

Teaching computer programming to students in basic education is a challenge that
requires didactic methods designed for students who have changed the way they
learn in recent years. The aim of these new methods is to facilitate proper
reflection that allows them to develop the so-called computational thinking, which
will significantly contribute to the evolution of their more conceptual thinking.
One of the objectives of this training is to promote the transition to areas of
higher-order thinking, specifically through the evaluation and creation of computer
algorithms, while customizing this computational thinking of an abstract nature,
into something more tangible and more creative by using a device or
microcontroller.

The interactive Jupyter® Notebooks compose an environment that has become
popular as a tool for analyzing data in complex scenarios, but not so much in an
educational context. In this work, the use of Jupyter Notebooks was introduced to
improve the student's learning experience in learning computer programming
within a complementary subject of Robotics in the year 9 students (spanish second
year of secondary school). Under this approach, the quasiexperimental methodo-
logy implemented revealed, as could be verified through the analyses conducted, a
positive effect on the learning of computer programming and computational
thinking, but not an improvement in the attitude that students have towards this
part of the subject.
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1 INTRODUCCIO

A l'assignatura de robotica de diferents cursos de I'ESO que s'imparteixen als
centres escolars s'esta treballant una introduccié a la programacié informatica,
normalment programacié en blocs, on s'estudien les estructures programatiques
fonamentals, com sén: declaracié de llibreries, estructures condicionals i iteratives,
Us de variables, etc. Per tal de fer-ho de forma aplicada, els alumnes desenvolupen
codi per a implementar-lo en microcontroladors i dispositius robotics diversos. En
tant que sol tractar-se d'assignatures curriculars de tipus complementari, l'interes i
les habilitats dels alumnes per a l'aprenentatge dels sabers anteriors és molt
divers, i els grups avancen d’'una forma molt irregular. Aixo origina poca eficiéncia
en l'assoliment dels objectius i competéncies especifiques i, per tant, limitacions
per a treure’'m un bon profit dels continguts de |'assignatura.

El tipus d'innovacié educativa que s'abordara és el de la posada en marxa d'uns
nous recursos TIC de caracter interactiu. Aquests recursos van permetre fer un
seguiment més particularitzat de l'aprenentatge de la part de la programacio
informatica a una d'aquestes assignatures de robotica (que desenvolupen
'anomenat pensament computacional), i alhora va fer que els alumnes poguéssin
realitzar un recorregut més adequat pel seu procés d'aprenentatge. Aquestes
eines van integrar tant els conceptes teorics de les activitats programades, com la
possibilitat que, de forma interactiva, els alumnes interpretessin, dissenyessin i
executessin el seu programa o codi, tot en un mateix format de document. El nou
recurs que es va aplicar van ser els anomenats Notebooks de Jupyter® (Project
Jupyter, s.d.), que es van distribuir als estudiants tot utilitzant les eines de Google
for Education, en concret Google Colab, que és una eina capac¢ de treballar
correctament el format dels Notebooks (Cervera et al., 2022).

Aquest nou recurs hauria de permetre fer una transicid, segons la taxonomia de
BLOOM, entre les arees de pensament d’'ordre inferior a arees d’ordre superior, ja
que el mateix alumne va ser capac d'analitzar, d'autoavaluar-se i fins-i-tot de crear
el seu propi material (programes, text, grafics, etc.) en un procés semiguiat, pero
alhora autonom. L'alumne, doncs, esdevé l'auténtic protagonista de l'establiment
dels seus objectius i del seu ritme d’assoliment. Per altra banda, si analitzem el

model SAMR, la voluntat seria la d’emmarcar-ho en una modificacié de les
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activitats de l'assignatura i no Unicament en una millora de format (de caracter

augmentatiu).

En resum, la innovacié educativa que es va implementar consisteix en la
introduccio d’'un nou recurs digital interactiu, els Notebooks de Jupyter, per als
alumnes de l'assignatura complementaria de Robotica concretament de segon
d'ESO. Aix0 es va fer per a mirar de millorar el procés d’'aprenentatge de la
programacio informatica inclosa en l'assignatura, i augmentar la predisposicio i
actitud vers aquesta part de la matéria.

Tot i aix0, aquest nou recurs interactiu, no va anar en detriment de les relacions i
les metodologies de treball establertes fins al moment, fonamentades en
l'aprenentatge en grups cooperatius, i per tant la implementacié d'aquest nou

recurs reforca la metodologia de treball actual i via una millora dels resultats.
2 MARCTEORIC

2.1 Aprendre a programar

L'aprenentatge de la programacié informatica, no té res a veure amb aprendre un
procediment o una fFérmula que s'aplica a un calcul concret, ni tampoc té a veure
amb la memoritzacié d'una llista d’esdeveniments importants per a després
repetir-los. Aprendre a programar, és mirar de donar solucié a una situacio, i cada
situacio té diverses solucions diferents segons cada programador (Montes-Leén et
al,, 2020, p. 2).

Quan es tracta de l'aprenentatge de la programacié informatica, els estudiants han
de portar a terme un gran conjunt d'habilitats que impliquen: comprendre un
problema o situacié (abstraccié i analisi), plantejar solucions efectives, definir
estratégies, seguir un métode, dominar algun llenguatge especific per a expressar
una solucid, Us d’eines que comprenguin aquests llenguatges, simular, justificar les
decisions preses, etc. Lanomenat pensament computacional es desenvolupa per a
resoldre problemes tot fent Us d'un dispositiu electronic (Zuniga et al., 2014, p.
341).

2.2 ElCurriculum vigent

A Catalunya, segons el Decret 175/2022, de 27 de setembre, d'ordenacié dels
ensenyaments de l|'educacié basica, podem trobar respecte a la materia

complementaria de Robotica i Programacié pagina 430, el seglent: «Aquesta
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materia optativa pretén que l'alumnat desenvolupi competéncies per a plantejar

solucions innovadores i creatives en la resolucié de problemes mitjancant el
disseny, programacio i prototipatge de sistemes automatitzats i robots».
Aquestes assignatures a Secundaria, pretenen fer una transicié d’entorns
manipulatius (treballats durant la Primaria), a aprenentatges més formals, en les
quals 'anomenat pensament computacional es considera basic per a desenvolupar
solucions que donin respostes a necessitats molt concretes. Aquest pensament
computacional tracta les estructures de programacié per a comprendre els
fonaments dels algoritmes per al disseny de programes més complexos.
L'aprenentatge de la programacié informatica s'emmarca fonamentalment dins la
competencia especifica 2: «Aplicar estratégies de pensament computacional de
manera organitzada i optima per crear, reelaborar o millorar algoritmes que ajudin
a resoldre problemes reals». En l'ambit d’aquesta competéncia especifica, els
alumnes sén avaluats per ser capacos de:

e Analitzar processos fent servir estrategies de pensament logic.

e Descriure i representar seqiéncies logiques.

e Desenvolupar programes que impliquin iteracio, testatge i validacié

e Comparar programes propis amb d'altres que donin solucié a un mateix

problema, o bé de combinar diferents programes per a construir una nova
solucid.

2.3 Laprogramacio informatica a Secundaria
Per tant, la programacié informatica ha de permetre que l'alumne sigui capac de
generar algoritmes que donin solucié a problemes reals. Aixo s'ha de realitzar
elaborant unes situacions d'aprenentatge que permetin adquirir els sabers
relacionats amb el pensament computacional, tot aplicant técniques especifiques
en la resoluci6 de problemes. Concretament, s'utilitzara la descomposicié en
problemes més senzills, mitjancant diagrames de flux i els llenguatges de
programacié de molt alt nivell, com Python (Welcome to Python.Org, 2024), per a
configurar les diferents estructures logiques a treballar, com sén, les condicionals,
els bucles i les repeticions.
A l'ensenyament de la programacioé informatica a les escoles, és molt habitual que
s'imparteixin els continguts de forma separada entre la part de fonaments teorics,

relacionada amb les metodologies i els llenguatges de programacio; i la part
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practica, on els alumnes resolen un conjunt d'exercicis que normalment fan de

forma individual. Aquesta metodologia classica d'aprenentatge, dificulta la reflexié
sobre els continguts per part de 'alumne, a més de no afavorir 'assoliment de les
estructures propies del llenguatge de forma rapida (Vidal Franco, 2019, p. 16). Aixo
implica que existeixi un interés manifest que el docent s'allunyi de la configuracié
tradicional unidireccional professor-alumne, que en moltes ocasions dificulta
l'aprenentatge per part de l'estudiant i la seva avaluacié (Benito et al., 2019, p.
136).

2.4 Els Jupyter Notebooks interactius

Els anomenats entorns d'aprenentatge de caracter interactiu, fan possible el dur a
terme les tasques de programacié d’'una forma més intuitiva i progressiva. Aquests
entorns permeten que l'usuari pugui realitzar canvis i veure el resultat dels
mateixos de forma immediata i, per tant, genera una interaccié molt rapida entre
ell i l'eina interactiva (Rodriguez Dominguez, 2018, p. 1). Aquestes eines, doncs,
faciliten el desenvolupament, gestid, implementacié i avaluacié del programa
educatiu amb l'objectiu d’enfortir la formacié dels alumnes.

Una d'aquestes eines interactives sén els Notebooks o quaderns de Jupyter
d'Anaconda Inc (About Anaconda, s.d.). Es tracta de textos interactius que es poden
consultar des d'un navegador web (aixd vol dir que sén accessibles des de
qualsevol dispositiu digital amb connexié web). Aquests textos permeten combinar
exposicions de caracter teoric o procedimental, text i imatges en format
Markdown, juntament amb la inclusié de petits fragments de codi escrits en el
llenguatge de programacié Python, tot aixo en un Unic document. La manera de
presentar la informacié és molt visual, la qual cosa permet que hagi estat un recurs
molt utilitzat en l'analisi de dades per a entorns més complexos com la investigacio
(Cervera etal., 2022, p. 663), i no aixi, de moment, per a l'educacié basica.
L'estructura interna dels Notebooks de Jupyter, la conformen documents JSON,
amb blocs que s'anomenen cel-les els quals tenen una entrada (el codi de Python) i
una sortida (els resultats obtinguts en 'execucié del codi), que es visualitzen d’'una
forma ordenada perque el quadern sigui llegible (Barba et al,, 2019, p. 46). Aixo
origina que, en recarregar el document, 'usuari sempre pot tornar al document
original de Forma senzilla. Aixi doncs, els quaderns de Jupyter permeten la creacié

de documents interactius amb enllacos a videos i imatges d’Internet incrustats en
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el mateix document i simulacions interactives en el [lenguatge Python. Aixo Facilita

la compartici6 d'idees que tenen complexitat de forma agil, i a més dotar
d'interactivitat els exercicis o practiques necessaries en l'aprenentatge del

lenguatge de programacié (Vidal Franco, 2019, p. 17).

L [ ]
Jupyter Lorenz Differential EQUations wessss [
E  + @ B |+ %+ F B C  Co i Coll Toolbar; | More
-] [ ]
Exploring the Lorenz System
: JUthEf Welcome to P P g 4
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E + x B + + » 0
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~ u te r compiex behavior as the paramaters (@, £, ) are varied, including what are known as chaotic
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This. Notebook Server wis
angie 308.2
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1. Click on tha oo 10 88
2 Press SHIFT+ENTER e —
A full utorial for using the I Ll
.Il /
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isport pandas as pd
import numpy as np N\
import matplotlib Ay

Figura 1: (Project Jupyter, s.d.)[Aspecte dels Notebooks de Jupyter]
https://jupyter.org/assets/homepage/jupyterpreview.webp

En les situacions en queé es treballi en grups, Jupyter permet ser fet servir de forma
col-laborativa i, per tant, pot facilitar molt el desenvolupament dels projectes de
caracter cooperatiu tot assignant permisos d’'accés als quaderns que el grup
treballi (Rodriguez Dominguez, 2018, p. 2). Per a fer-ho possible, es proposa ['is de
Google Colab (Google Colaboratory, s.d.). Es tracta d’'un servei de Google mitjancant
el qual es proporciona una interfase de Jupyter Notebook i permet compartir el
treball mitjancant 'assignacié de permisos d'accés, tal com es fa habitualment amb
la resta d'arxius de Google Drive i, per tant, els quaderns estan allotjats al ndvol.

Aquest servei de Google s'explica tecnicament com a l'execuci6 en maquines
virtuals en Linux, que sén proporcionades i mantingudes per Google i és on

s'executen i s'allotgen els Notebooks, i per tant els usuaris no necessiten una corba
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d'aprenentatge massa alta per a utilitzar les eines, si ja disposen d'experiéncia amb

['Gs de les eines de Google for education (Nelson & Hoover, 2020, p. 533).

Cal esmentar, que la creacio i gestié d'aquests Notebooks o quaderns, requereixen
cert domini sobre la tecnologia d'una manera superior al d'un usuari basic. Per a
l'aprenentatge de l'Gs de l'eina, existeixen diverses guies i tutorials que poden
servir com a guia per a implementar aquest nou recurs a l'aula (Vidal Franco, 2019,

p. 18).
3 PROPOSTA DE RECERCA

3.1 Preguntai hipotesis de recerca

El present document donara resposta a la seglient pregunta de recerca: com es
pot millorar el rendiment académic i el baix nivell de motivacié dels alumnes
que treballen la programacié informatica a l'assignatura complementaria de
robotica de 2n de 'ESO?.

Tenint en consideracié aquesta pregunta de recerca, es formulen les segiients
hipotesis de treball:

e Es millorara significativament la rapidesa d'assoliment i la qualitat en
['assimilacié dels conceptes de programacié informatica, mitjancant ['is de
les eines interactives Jupyter Notebooks.

* Aquest nou recurs educatiu contribuira a un major grau de motivacié per
l'aprenentatge d'aquests conceptes informatics, dins l'assignatura de
robotica de 2n d'ESO.

3.2 Objectius de recerca

Aixi doncs, 'objectiu general de la recerca educativa objecte d’estudi sera el de
dissenyar, implementar i avaluar l'eficacia d’'unes noves eines interactives
basades en Jupyter Notebooks i distribuides amb Google Colab, per a millorar
l'aprenentatge i l'actitud de la programacié informatica, en estudiants de
lassignatura complementaria de robadtica de segon d'ESO.
Aquest objectiu general permet proposar d'altres objectius especifics relacionats:

» Desenvolupar materials interactius amb Jupyter Notebooks per a les classes

de programacioé en una situacié d’aprenentatge de ['assignatura.

» Implementar les eines interactives en un entorn d'aula real de segon d'ESO.
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* Mesurar el grau d'implicacié dels estudiants en les activitats d'aprenentatge

mitjancant l'Us de les eines interactives.
e Comparar l'assoliment i la rapidesa d'assimilacié de conceptes entre els
estudiants que utilitzen les eines interactives i aquells que no ho fan.

3.3 Eldisseny de recerca
Aquest estudi es realitza tot seguint un disseny quasiexperimental, de caracter
fonamentalment quantitatiu, amb l'objectiu de mesurar l'impacte de l'Us d'eines
interactives basades en Jupyter i Google Colab per a la seva distribucié a 'alumnat,
en el procés d'aprenentatge de la programacié informatica per als estudiants de
robotica de segon d'ESO. Un disseny quasiexperimental es caracteritza pel fet que
la seleccié de la poblacid no és totalment aleatoritzada, atés que tots ells sén
estudiants del mateix curs, de la mateixa assignatura, en el mateix centre, per tant
es tracta d’'un estudi sobre grups ja preestablerts.
Es va dur a terme un disseny de grup control no equivalent. Aixo vol dir que es
van conformar dos grups, un grup control i un grup experimental, atés que al
centre on es va dur a terme la intervencié6 educativa, cursaven la mateixa
assignatura alhora les dues linies de segon d’ESO que existeixen, fet que encaixava
perfectament en el disseny de recerca que es volia implementar.
La divisié dels estudiants en els grups control i experimental es va configurar de
manera aleatoria (mitja classe per ordre de llista segons cognom, a cadascun dels
dos grups) per tal de garantir una assignacié no dirigida i que contingués un
nombre d’'alumnes semblant. La seleccié aleatoria assegurava que els grups control
i experimental tinguessin caracteristiques comparables i, per tant, minimitzava la
possibilitat de biaixos en les caracteristiques dels estudiants que poguessin afectar
els resultats finals (Pariente Fragoso & Perochena Gonzalez, 2013, p. 201).
El grup control va seguir un metode d'ensenyament de la programacié impartit fins
al moment al centre escolar, fonamentat en exercicis i practiques especifiques i
programacio informatica per blocs (Proyectos Make it, s.d.). El grup experimental
va experimentar amb 'Us d'eines interactives basades en Jupyter i Google Colab,
sobre les quals l'alumne podia adaptar-les parcialment a les seves necessitats
personals. Aquestes eines van ser dissenyades i integrades dins els objectius
d'aprenentatge de l'assignatura. A més, es proporciona suport per part del

professor que es va anar modulant i dosificant segons va ser necessari, per tal de
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comprovar qualitativament el nivell d'autonomia i d'acollida en 'Us de les eines

interactives.

La recerca quasiexperimental pretén identificar la influéncia de les variables
independents sobre les dependents i analitzar les seves conseqiieéncies tot
mesurant les diferéncies que es van produir en l'evolucié d’ambdés grups amb
['ajuda d'uns instruments de mesura validats que es concretaran posteriorment, i

implementats en 'ambit d'una intervencié educativa que es detalla a continuacié.

4  INTERVENCIO EDUCATIVA

4.1 LaSituacio d'aprenentatge

Per a la intervencié educativa objecte d'estudi, s'ha desenvolupat una nova situacié

d'aprenentatge per a ambdés grups (veure Annex A. Dels Robots al Cor).

Els alumnes han de resoldre uns reptes relacionats amb els habits de vida

saludables i el concepte de salut com un estat del benestar fisic, emocional i

alimentari. S'utilitza la programacié informatica per a estructurar codi per a un

microcontrolador, el micro:bit, per tal d'afavorir 'experimentacié del pas de

quelcom abstracte, la programacié informatica, al que és concret i real: el

dispositiu (Gutiérrez Castro, 2021, p. 59).

La situacié d'aprenentatge (en endavant SdA) treballa les competéncies segients,

incloses en el curriculum de |'assignatura de robotica de 2n d'ESO:

e Aplicar estrategies de pensament computacional de manera organitzada i

optima per crear, reelaborar o millorar algoritmes que ajudin a resoldre
problemes reals.

« Configurar i programar plaques de prototipatge programables i sensors i
actuadors que permetin donar resposta als reptes o problemes, fent servir

estructures logiques a partir de llenguatges de programacio.
Els objectius més importants que es persegueixen assolir en l'alumnat sén:
* Coneixer la placa micro:bit i els seus components integrats, i fer servir

'entorn de programacid, els blocs de programacio, el codi de programa i el

simulador.
» Saber interpretar un diagrama de flux senzill que representa un algoritme

de programacié i les seves estructures basiques, i ser autonom en la
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resolucié dels reptes i petits projectes i en la superacioé de les dificultats que

apareguin, tot desenvolupant el pensament computacional.

4.2 Les Activitats programades
El treball que es fa a la SAA es concreta en un conjunt de 8 activitats i unes 11
sessions de treball d'una hora cadascuna. Cada activitat té associat un repte i unes
propostes d’ampliacié i millora, per a aixi fer possible 'adequacié a diferents ritmes
d'aprenentatge. A cadascun dels reptes, es planteja una tasca que l'alumne ha de
resoldre tot fent Us de la programacié informatica. Per tal de facilitar la resolucio,
s'ofereixen unes indicacions basiques (categories dels fragments de codi a utilitzar,
estructures recomanades i diagrames de flux). Les diferents activitats estan
pensades per treballar blocs i estructures de programacié6 amb un grau de
complexitat creixent. A cada nova activitat o repte s'introdueixen funcionalitats
noves, que no s’han introduit previament, excepte a la penultima activitat on
treballen amb l'objectiu de reafirmar les funcionalitats propies de les activitats
anteriors. Aquestes activitats son:

e Activitat 1: Queé és la Robotica i per a qué serveix?.

e Activitat 2: Conceptes de Robotica, Programa informatic i micro-

controladors.

* Activitat 3: Les meves emocions.

» Activitat 4: La respiracio.

e Activitat 5: El cor bategant.

» Activitat 6: El concurs de preguntes i respostes.

» Activitat 7: Els aliments saludables.

« Activitat 8: Robots, emocions, batecs i aliments
Per a la present recerca educativa, el grup experimental va combinar la
programacio en blocs segons detalla la SdA, amb el nou recurs quina utilitat es vol
avaluar en a l'aprenentatge de la programacié informatica. Ho va fer a totes les
activitats anteriors, per al que es van desenvolupar els Notebooks necessaris
(vegeu exemple a 'Annex B. Activitat 3. Les meves emocions). El procediment va
ser el seglient: es realitzava una explicacié del contingut del repte de programacio
a assolir, posteriorment el grup experimental interactuava amb el nou recurs i, un
cop Ffinalitzat, s'adaptava el codi que s'havia apres al format valid per al

microcontrolador micro:bit. El grup control ho va fer directament mitjancant
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programacio en blocs (técnica que s'esta aplicant fins al moment). Al final de cada

sessid, els alumnes provaven els programes que creaven sobre el dispositiu
micro:bit per a comprovar el seu funcionament.

Per a poder participar en l'experiment, es va rebre una autoritzacié dels tutors
legals dels participants, per mitja d'un consentiment informat, tant per la
publicacié de les dades, com per a permetre ['s de Google Colab (només grup

experimental). (Annex C. Autoritzacié per a 'assignatura de Robotica).
5 METODE DE RECERCA
5.1 Els participants

El Col-legi Lestonnac-L'Ensenyanca és un centre concertat situat a la Part Alta (nucli
antic) de la ciutat de Tarragona. Les families de l'escola tenen, majoritariament, un
nivell socioeconomic mitja-alt el que origina que el centre sigui catalogat de baixa
complexitat. La concentracié de poblacié estrangera ha anat en augment en els
darrers anys i, per tant, origina un perfil de l'alumne de caracter més diversificat
(Segarra & Margalef, 2014, p. 87). Els resultats generals de les proves de
competéncies basiques dels darrers anys, situen al centre a la banda mitjana-alta.
La llengua catalana és la llengua propia del centre i és vehicle d'expressié normal
en totes les activitats, tan internes com en les de projeccié externa. Totes les
circulars, convocatories, informacions i altres documents, aixi com reunions,
trobades, etc. es fan en catala.

Els 56 alumnes de segon d’'ESO del col-legi estan distribuits en dues linies, amb 27
alumnes a la linia Ai 29 a la linia B. En aquest nivell hi ha 25 nenes i 31 nens amb 10
alumnes d’'origen estranger. Hi ha 7 fills d'exalumnes de l'escola i 5 alumnes nous
en aquest curs escolar, procedents d'altres centres.

Els alumnes de segon d’ESO del col-legi cursen una assignatura complementaria de
Robotica durant aproximadament un semestre (mig curs escolar), organitzats en
dues meitats per ordre de llista, el que configura dos grups de 14 alumnes
aproximadament.

5.2 Lesvariables de l'estudi

La variable independent de l'estudi és la introduccié d'un nou recurs basat en les
eines interactives Jupyter Notebooks amb Google Colab (per a la distribucié a

'alumnat). Els Notebooks permeten que es mostri text, imatges, videos i s'executi
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codi informatic en llenguatge Python, que és compatible amb el que fa servir el

dispositiu micro:bit, en un sol document de forma unificada.

Les variables dependents que es van analitzar van ser:

Assoliment de conceptes de programacié: el rendiment dels estudiants en la
comprensié i aplicacié dels conceptes de programacié apresos.

Grau d'implicacié¢ i motivaci6 de lalumnat: actitud personal vers
laprenentatge de la programacié informatica. Interés en la recerca de
noticies i en coneixer i informar-se sobre els esdeveniments actuals i els

darrers avencos en la materia.

Altres variables dependents que es podrien estudiar en l'ambit de la present

intervencioé podrien ser:

Satisfaccié dels estudiants: autopercepcié sobre el valor, la utilitat i
'experiéncia d'usuari de les sessions que incorporen les eines interactives.
Nivell de personalitzacié: grau en que els nous materials s'adapten a les
necessitats individuals dels estudiants.

Rapidesa d'assimilacié de conceptes: Temps mitja que els estudiants triguen

a completar tasques o resoldre problemes de programacié.

S’han identificat també unes variables estranyes per a tenir-les en consideracié per

la seva possible influéncia en els resultats obtinguts:

5.3

Nivell d'experiencia previa dels estudiants en programacié: El coneixement i
['habilitat prévia dels estudiants en programacié abans de participar en les
sessions.

Nivell de suport dels pares o externs en l'aprenentatge de la programacio:

Mesura de la percepcié sobre el suport extern rebut pels estudiants.

Els instruments de recollida de dades

Per al disseny de recerca quasiexperimental de grup control no equivalent

proposat, ambdds grups van realitzar un pretest i un posttest on es recolliren les

dades pertinents respecte a les dues variables dependents objecte d’'estudi: el grau

o nivell d'assoliment dels conceptes de programacié informatica en 'ambit de

['assignatura, i la motivacié dels estudiants vers la programacié informatica.

Per a la mesura de la millora en l'aprenentatge, s'usara linstrument «test de

Pensamiento Computacional v.2» (Roman Gonzalez, 2016, p. 670). Segons l'autor,

«Globalmente, se ha conseguido disefar y validar un test de 28 items de longitud,
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el ‘Test de Pensamiento Computacional’ (TPC), que mide el nivel de desarrollo del

pensamiento computacional, fundamentalmente en poblacién escolar espanola de
primer ciclo de la Educacién Secundaria Obligatoria (1° ESO - 2° ESO), con
extensiones hacia tercer ciclo de Primaria y segundo ciclo de Secundaria.» (Roman
Gonzalez, 2016, p. 515). El Test de Pensamiento Computacional ha estat validat
com a instrument segons diferents analisis elaborades: validesa de continguts i
aparent, index psicometrics, adequacioé d'items, fiabilitat (alpha de Cronbach 0.80),
validesa criterial, concurrent i predictiva, convergent i factorial.

Per a l'analisi de la motivacid, es va utilitzar el «test de actitud de los alumnos ante
la programacién» (Garcia-Famoso et al., 2021, p. 274). El test consta de 11
qliestions amb escala de likert de 5 nivells (Completament en desacord (1) -
Completament d'acord (5)), i ha estat validat per comiteé d'experts des dels punts
de vista d'idoneitat, claredat, analisi factorial i fiabilitat (alpha de Cronbach 0.97).
Ambdods testos utilitzaran Google Forms (Chulco Guerrero, 2023, p. 44) com a
suport de distribucié a l'alumnat, i es disposaran tots dos tests en un Gnic formulari
(Annex D. Test Alumnes Robotica Segon ESO).

Figura 2. Codi QR de l'enllag al test «Test Alumnes Robotica Segon ESO».
https://forms.gle/7LttPknxVyiSvPtD7

5.4 Metode d'analisi

Les analisis estadistiques a dur a terme un cop obtinguts els resultats, seran t de
Student (mostres independents per grup i mostres relacionades pre-test i post-
test), i també les descriptives associades (mitjanes aritmetiques i desviacions
tipiques). S'analitzaran els resultats corresponents al test de pensament
computacional i al test actitudinal, de forma separada, per tal d'extreure’n

conclusions sobre cadascuna d’elles.

Es considera que el metode d’analisi triat encaixa bé amb el disseny de recerca

plantejat atesa la naturalesa del disseny quasi-experimental seleccionat. S'emprara
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el programari d'analisi estadistica JASP per a presentar els resultats i formular les

conclusions i Google Calc per a la carrega de dades provinents del formulari creat.
6 RESULTATS

Es va realitzar el pre-test en data 21 de febrer (grup control) i 27 de febrer (grup
experimental), i el post-test a ambdéds grups en data 3 d'abril.

No va ser possible implementar la totalitat de la situacié d'aprenentatge, ja que els
alumnes no van poder assistir a algunes de les classes previstes per a aquest
periode. De tota manera, es van treballar 7 de les 8 activitats programades
inicialment a la SdA.

De forma qualitativa, ambdéds grups van treballar amb normalitat durant totes les
sessions i es va percebre un bon grau d'acceptacié general de les eines, recursos i
activitats programades.

Es va poder comprovar que cap dels alumnes manifesta disposar de conceptes de
programacio previs a la intervencié educativa i tampoc van treballar mai amb el
micro:bit. Amb la qual cosa, i de forma qualitativa, la variable estranya explicada a
'apartat anterior relacionada amb un possible nivell inicial de partida no sera, en

general, tinguda en consideracio.
6.1 Els descriptius de 'analisi
Els resultats dels descriptius son els seglents:

Frequencies for Grup

Grup Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Experimental 12 46.154 46.154 46.154
Control 14 53.846 53.846 100.000
Missing 0 0.000
Total 26 100.000

Frequencies for Sexe

Sexe Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Maoi 13 50.000 50.000 50.000
Moia 13 50.000 50.000 100.000
Missing 0 0.000

Total 26 100.000
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Grup Sexe Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Experimental Moi 51 50.000 50.000 50.000
Noia <] 50.000 50.000 100.000
Missing 0 0.000
Total 12 100.000
Control Noi 7 50.000 50.000 50.000
Noia 7 50.000 50.000 100.000
Missing 0 0.000
Total 14 100.000

Taules 1, 2 i 3: Descriptius per grup i per sexe
Al grup control hi ha 14 alumnes, enfront dels 12 del grup experimental. Segons el
sexe, hi ha una paritat global del 50%, que es conserva a cadascun dels dos grups,
per tant, no es presentara una analisi especifica dels resultats per sexe.
Pel que fa a les variables quantitatives generals obtingudes, i sabent que els
pretest_PC i postest_PC fan referencia al test de pensament computacional (d'ara
endavant PQ) i els pretest_TA i postest_TA es corresponen amb el test actitudinal

(d'ara endavant TA), observem el segient:

Descriptive Statistics

Pretest PC Postest_PC Pretest TA Postest TA
Experimental  Control Experimental  Control Experimental  Control Experimental  Control

Valid 11 14 12 12 11 14 12 12
Missing 1 0 0 2 1 0 0 2
Mean 17.455 18.429 23.333 20.667 36.000 31.857 36.417 33.000
Std. 2464 3.777 2.807 2.964 4.472 3.110 3.147 3.330
Deviation

Minimum 15.000 13.000 18.000 15.000 30.000 27.000 33.000 28.000
Maximum 22.000 27.000 26.000 26.000 42.000 38.000 42.000 40.000

Taula 4: Descriptius de les variables quantitatives dels dos pre-tests i post-tests, per grup

6.2 Estudidels resultats del Test del Pensament Computacional (PC)

Com es pot comprovar, tant el grup experimental com el grup control van
experimentar un increment en la mitjana de resultats entre pre-test i post-test,
amb desviacions sobre la mitjana significatives. La mitjana del grup experimental
passa de 17.455 a 23.333 i el grup control de 18.429 a 20.667. Es pot comprovar
com, el salt endavant que il-lustren les dades de la mitjana obtinguda en el grup
experimental és més rellevant que en el grup control. En aquest darrer grup es
comprova que la desviacié estandard millora més que en la del grup experimental,

tot assolint una millora en la distribucio dels resultats.
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Figures 3 i 4: Resultats dels tests del Pensament computacional (PC)

Els resultats de la comparativa estadistica t de Student per a mostes independents
mostra els segients resultats pel que fa al PC:

Test of Equality of Variances (Levene's)

F df, df, p
Pretest_ PC 1.033 1 23 0.320
Postest PC 0.006 1 22 0.939

Taula 5: t de Student de PC. Prova de Levene
La prova de Levene manifesta que es compleix el suposit d'igualtat o
homogeneitat de variancies entre ambdods grups, tant en el pre-test com en el
post-test. Per tant, la t de Student aportara informacioé estadistica rellevant. Es pot
observar en tots els tests realitzats una p>0,05 (la probabilitat que la hipotesi nul-la
sigui certa es manté), aixo vol dir que els grups parteixen d'un suposit d'igualtat

entre ells.

Independent Samples T-Test

t df p

Pretest PC -0.739 23 0.467

Postest PC 2.263 22 0.034
Note. Student's t-test.

Taula 6: t de Student de mostres independents per al PC

La t de Student per al PC ens mostra que en el pre-test (t=-0.739 amb df=23 graus
de llibertat) els grups sén equivalents, és a dir que no existeixen diferéncies entre
ells. Aixd no passa en el post-test (t=2.263 i p=0.034 < 0.05), per tant, els resultats

mostren que els grups sén diferents en el post-test. Podem concloure, doncs, que
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la introduccié de la nova eina si que va originar canvis significatius des del punt

de vista del pensament computacional.

Finalment, estudiarem els resultats estadistics relacionats amb aquestes
diferencies entre pre-test i post-test, tot utilitzant la t de Student per a mostres
dependents, amb l'objectiu d'avaluar l'impacte de la inclusié del nou recurs en els
dos grups:

Per al grup control:

Paired Samples T-Test

Measure 1 Measure 2 t df p

Pretest_PC - Postest_ PC -2.865 11 0.015
Nofe. Student's t-test.

Descriptives

N Mean SD SE Coefficient of variation
Pretest PC 14 18.429 3.777 1.009 0.205
Postest_PC 12 20.667 2.964 0.856 0.143

Taules 7 i 8: t de Student de mostres relacionades per al test PC en el grup control
En aquest grup podem comprovar com la diferéncia és significativa, i per tant
experimenta una evolucié (t=-2.865 i uns df=11). Aixd es pot comprovar en la
mitjana entre pre i post test: els resultats mostren canvis significatius. Es pot
concloure que el grup control va avancar en el seu aprenentatge del PC tot

utilitzant els recursos existents a ['assignatura.
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Figura 5: Mitjanes PC al grup control Figura 6: Diagrama Raincloud" al grup control per al PC

1 dispersio, tendéncia central i distribucié
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Com es pot observar, existeix una millora quina distribuci6 en el postest és

semblant a la del pretest amb una tendencia central de les mostres més alta.
Per altra banda, al grup experimental:

Paired Samples T-Test

Measure 1

Measure 2 t df p
Pretest PC Postest PC -7.016 10 < .001
Note. Student's t-test.
Descriptives
N Mean SD SE Coefficient of variation
Pretest PC 11 17.455 2.464 0.743 0.141
Postest PC 12 23.333 2.807 0.810 0.120

Taules 9 10: t de Student de mostres relacionades per al grup experimental. Test PC
El grup experimental es comporta de la mateixa manera que el grup control, la
diferencia rau en el fet que el grau d’avan¢ va ser considerablement superior que

en el grup control (t=-7.016 i df=10), per tant, la introducci6 del nou recurs va tenir
un impacte superior en el grup experimental.
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Figura 7: Mitjanes PC al grup experimental Figura 8: Diagrama Raincloud al grup experimental pel PC

El grup experimental millora notablement amb una tendéncia clarament superior

en el postest que en el pretest. La distribucié canvia i se situa en una banda més
alta de forma generalitzada.

6.3 Estudi dels resultats del Test Actitudinal (TA)

Els resultats de les descriptives de la Taula 4, denoten que la mitjana aritmetica en

el TA va experimentar un increment al grup control (de 31.857 a 33.000 de mitjana),
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pero aquest no va ser tan important en el grup experimental (de 36.000 a 36.417

de mitjana). La desviacié sobre la mitjana és semblant en tots els resultats amb una
millora per part del grup experimental entre pretest i postest que fa que els
resultats estiguin menys dispersos. Es pot notar, tanmateix, que el grup
experimental obté uns resultats en general millors que el grup control, per la qual
cosa l'actitud vers la programacié informatica va ser en general millor en aquest
grup.
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Figures 9i 10: Resultats dels tests d’'actitud (TA)

Tot seqguit es mostren els resultats obtinguts de la comparativa estadistica t de
Student per a mostes independents en el TA:

Test of Equality of Variances (Levene's)

E df, df, p
Pretest TA 3.305 1 23 0.082
Postest TA 0.043 1 22 0.837

Taula 11: t de Student de TA. Prova de Levene
La prova de Levene ens mostra que es compleix el suposit d'igualtat o
homogeneitat de variancies entre ambdéds grups, tant en els pre-tests com en els
post-tests. Per tant, la t de Student ens aporta informacié estadistica rellevant. Es
pot observar en tots els tests realitzats una p més gran que el nivell de significacié
definit del 5% (0.082 en el pretest i 0.837 en el postest), aixo significa que la
probabilitat que la hipotesi nul-la sigui certa es manté, és a dir que els grups

parteixen d'un suposit d’'igualtat entre ells i la seva variancia és homogeénia.
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Independent Samples T-Test

t df p
Pretest TA 2732 23 0.012
Postest TA 2.583 22 0.017

Note. Student's t-test.
Taula 12: t de Student de mostres independents per al TA

En aquest cas, no es considera ni en el pre-test ni en el post-test, cap diferéncia
rellevant entre els dos tests, ja que la p és inferior a 0.05 en ambdéds casos. Per
tant, i segons els resultats obtinguts, la nova eina va tenir poc impacte en
lactitud vers la programacié informatica en els alumnes d'ambdds grups.

Pel que fa als resultats estadistics relacionats amb aquestes diferencies entre pre-
test i post-test, analitzarem la t de Student per a mostres dependents.

Per al grup control:

Paired Samples T-Test

Measure 1 Measure 2 t df p

Pretest_ TA - Postest TA -0.886 11 0.394
Note. Student's t-test.

Descriptives

N Mean SD SE Coefficient of variation
Pretest TA 14 31.857 3.110 0.831 0.098
Postest_TA 12 33.000 3.330 0.961 0.101

Taules 13 i 14: t de Student de mostres relacionades per al test TA en el grup control
En aquest grup podem comprovar com la diferencia en el TA no és significativa, ja
que amb una p=0.394 > 0.05, la diferéncia entre els dos tests no és estadisticament
rellevant. Aixo es pot comprovar en la mitjana entre pre i post tests: en ambdues

proves els resultats no mostren canvis importants.
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Figura 11: Mitjanes TA al grup control Figura 12: Diagrama Raincloud al grup control pel TA

Com es pot observar, existeix una lleu millora de la tendéncia central amb una
dispersi6 menor, perdo que en termes generals conserva la mateixa distribucié
original.

Per al grup experimental:

Paired Samples T-Test

Measure 1 Measure 2 t df p

Pretest TA - Postest TA -0.485 10 0.638
Note. Student's t-test.

Descriptives

N Mean SD SE Coefficient of variation
Pretest TA 11 36.000 4472 1.348 0.124
Postest_TA 12 36.417 3.147 0.908 0.086

Taules 15i 16: t de Student de mostres relacionades per al test TA en el grup experimental
Tal com va succeir en el grup control, el grup experimental també va té un
comportament similar pel que fa als resultats poc significatius en el test TA

(p=0.638>0.05). Per tant, no es conclou que el nou recurs per a aquest grup
aportés cap millora ostensible.
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En aquest cas es canvia la distribucid, tot situant els resultats amb una menor
dispersié, pero sense canvis significatius en la mitjana central obtinguda.

Amb tot aix0, es podria concloure que els resultats corresponents al TA no mostren
canvis significatius entre ambdéds grups, pero en el cas del PC si que existeixen
canvis a tenir en consideracié entre els dos grups analitzats. En conseqiiéncia, el
nou recurs va tenir impacte sobre el pensament computacional dels alumnes i no
aixi sobre l'actitud vers la programacié informatica, segons el disseny quasi-

experimental emprat.
7 DISCUSSIO

Tal com es recull als resultats de les descriptives, es pot considerar que es va partir
d'una situacié en la qual els grups tenien unes caracteristiques semblants i estaven
configurats de manera aleatoria. Aixo vol dir que no va existir cap biaix en la
configuracioé dels grups ni per nombre d'alumnes a cada grup (el grup experimental
comptava amb 12 alumnes i el grup control amb 14 alumnes), ni per sexe, on els
dos grups tenien una paritat del 50%. Per tant, es considera que les dades
analitzades van ser consistents i qualsevol canvi en les caracteristiques dels grups
després de la intervencio, va ser atribuible a la mateixa intervencié.

En el test d'actitud, es va comprovar com el grup control i el grup experimental
van obtenir uns resultats semblants. La diferencia més apreciable és una desviacié
estandard més petita en el grup experimental entre pretest i posttest, pero els
resultats pel que fa a lactitud dels estudiants no van deixar veure canvis

significatius i diferents entre ambdods grups. Aixo vol dir que la implementacié de
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'eina no va tenir un impacte destacable pel que fa a l'actitud vers la programacié

informatica en els estudiants.

On si que podem apreciar diferéncies significatives és en el test de pensament
computacional. El grup experimental si que va assolir resultats prou significatius
per a considerar que ['eina va tenir un impacte en el seu aprenentatge.

A més, cal destacar dos aspectes importants: el punt de partida del grup
experimental i l'evolucié igualment positiva del grup control. Els resultats del
pretest en el grup experimental van ser comparativament per sota dels del grup
control, amb mitjanes més baixes, la qual cosa dona encara més importancia a la
millora experimentada per aquest grup. Per altra banda, el grup control, de la
mateixa manera que l'experimental, també va experimentar una millora del seu
aprenentatge tot utilitzant eines tradicionals, aixo si, comparativament inferior al
grup experimental.

Les possibles limitacions del present estudi les podriem trobar en el
desenvolupament de la situaci6 d'aprenentatge implementada i en les
caracteristiques de l'eina introduida. Pel que fa a la primera, hauria estat desitjable
el fet de disposar de més temps i programar alguna activitat de consolidacié
addicional que refermés més contundentment els resultats obtinguts. Per altra
banda, el funcionament i tipologia dels Jupyter Notebooks (els quals no sén
excessivament visuals, siné que son forca textuals), disposen d'una interficie que es
podria considerar poc amigable per a uns alumnes de segon d'ESO. Aquesta
darrera limitacié porta a pensar que el nou recurs probablement podria ser millor
acollit per alumnes de cursos posteriors amb un nivell de comprensié lectora més
consolidat i més acostumats a tractar amb textos i materials més complexos i més
densos.

Aixi doncs, una futura linia d'investigacié podria ser el fet de repetir l'experiment
amb alumnes més grans, per exemple de quart d'ESO, i fer-ho en d'altres
assignatures de la mateixa tipologia com sén tecnologia i digitalitzacié, que tenen
també components curriculars en la linia del desenvolupament del pensament

computacional, com els de segon d'ESO.
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8 CONCLUSIONS
Com hem comprovat, aquest estudi aporta dades concloents respecte a considerar
que la introduccié del nou recurs basat en Jupiter Notebooks si que introdueix
millores en 'aprenentatge de la programacié informatica en els alumnes de segon
d’'ESO de lassignatura de Robotica. Leina millora l'anomenat pensament
computacional, pero, en canvi, no introdueix millores pel que fa al grau de
motivacié dels estudiants enfront del seu estudi.
L'aprenentatge classic de la programacié informatica s'ha anat realitzant de forma
separada entre els conceptes de caracter més teoric i els conceptes eminentment
practics. Aquesta manera de treballar els aprenentatges, fa que l'alumne tingui
dificultats en la reflexié i experimenti manca de rapidesa en l'assoliment de les
estructures de programacié (Vidal Franco, 2019, p. 16). El present estudi aporta
unes conclusions favorables en el sentit que un treball de la programacié
fonamentada en eines dotades d'una part important d'interactivitat com la que
s'introdueix a la metodologia implementada, fa que l'alumne pugui dur a terme
canvis en els algoritmes i programes proposats, i experimentar de forma
immediata els resultats que se'n deriven. Aixd provoca que aquest aprenentatge
sigui més significatiu que quan s'utilitzen altres eines de treball en programacié,
tot i que aquestes darreres tinguin un caracter més visual i amigable per a 'usuari.
En conseqiiencia es referma la conclusié que, tot augmentant la interactivitat en
les eines que s'empren per a la programacié informatica, s'incrementa la
possibilitat de dur a terme les tasques d’'una forma més intuitiva i té un efecte
directe en la millora del rendiment de 'alumnat (Rodriguez Dominguez, 2018, p. 1).
Els resultats de l'experiment indiquen que possiblement la introduccié d'aquest
recurs porta els alumnes a enfrontar-s'hi amb la sintaxi real d'un llenguatge de
programacio textual, la qual cosa els introdueix a un aprenentatge de llenguatges
de programacié molt estesos, com Python (de molt alt nivell). Aixo, juntament amb
la interactivitat esmentada, millora significativament la comprensié de la
programacio i el pensament computacional, tot i que la nova eina tingui una
interficie menys amigable, amb una més gran quantitat de text. Precisament és

aquesta darrera caracteristica del recurs, aixo és, el seu elevat component textual i
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menys visual, la que podria explicar la manca d'influencia en la millora de l'actitud

dels alumnes que han treballat amb els Jupyter Notebooks.
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MUY Departament d’Educacié

Situacio d’aprenentatge

Titol Dels robots al cor

Curs (nivell educatiu) Segon ESO

Area / Matéria? / Ambit® | Robdtica i Programacié

1 Les situacions d’aprenentatge son els escenaris que I'alumnat es troba a la vida real i que els centres educatius poden utilitzar per desenvolupar aprenentatges. Plantegen

un context concret, una realitat actual, passada o previsible en el futur, en forma de pregunta o problema, en sentit ampli, que cal comprendre, i a la qual cal donar resposta o
sobre la qual s’ha d’intervenir. Es en la seva resolucié que I'alumnat assoleix les competencies. Annex 5. Aprenentatge basat en situacions. Sén propostes pedagogiques

orientades al desenvolupament de les competéncies.
2 A I'educacio primaria fem referéncia a les arees i a 'educacié secundaria obligatoria i el batxillerat a les matéries.

3 Agrupacio d’arees o materies que s’imparteixen de manera integrada.
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DESCRIPCIO (context + repte)
Per qué aquesta situacio d’aprenentatge? Esta relacionada amb alguna altra? Quin és el context?* Quin repte planteja?®

Aquesta Situacié d'Aprenentatge (SdA) té com a objectiu introduir els estudiants de 2n d'ESO en els conceptes basics del pensament
computacional i la programaci6 informatica, amb un enfocament practic mitjangant I'is del controlador micro:bit.

El context en el qual es desenvoluparan les activitats té a veure amb els habits de vida saludables i el concepte de salut com un estat del
benestar fisic, emocional i alimentari. L’alumnat desenvolupara un aprenentatge basat en reptes que hauran de resoldre, tot relacionant
diferents sabers procedents de diferents disciplines per tal de donar resposta al repte plantejat. Aquests reptes o activitats aniran
evolucionant en nivell de complexitat.

S’ha de tenir en consideracié que, en programacio, no existeix una unica solucié valida, per tant, sempre s’haura de remarcar la possibilitat
de trobar diferents itineraris per tal d’assolir un mateix objectiu i el docent ha de prendre el rol d’orientador. El llenguatge de programacié
esta estructurat en anglés i, per tant, s’introduira Iéxic i vocabulari especific relacionat en llengua estrangera.

Tanmateix, aquesta SdA introduira un nou recurs per a la millora de I'aprenentatge de la programacié informatica. Aquest nou recurs
consisteix en I'elaboracié de part del material inclos en les activitats, tot utilitzant Jupyter Notebooks i Google Collab.

COMPETENCIES ESPECIFIQUES
Amb la realitzacié d’aquesta situacioé d’aprenentatge s’afavoreix I'assoliment de les competéncies especifiques seglents:

Competéncies especifiques Area o materia

Aplicar estratégies de pensament computacional de manera organitzada i 0ptima per crear, Robdtica i Programacié
reelaborar o millorar algoritmes que ajudin a resoldre problemes reals (CE2).

Configurar i programar plaques de prototipatge programables i sensors i actuadors que Robotica i Programacio
permetin donar resposta als reptes o problemes, fent servir estructures ldgiques a partir de
llenguatges de programacio (CE3).

4 Context: conjunt de circumstancies que expliquen un esdeveniment o una situacio i que envolten un individu, un col-lectiu o una comunitat, etc.

5 Un repte és un desafiament que sorgeix d’'una pregunta, un problema, un cas, una polémica, una recerca, un encarrec, un projecte, un servei..., situat en un context.
Resoldre’l implica mobilitzar sabers i connectar accions a partir dels quals es desenvolupen capacitats personals.
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TRACTAMENT DE LES COMPETENCIES TRANSVERSALS®

Competéncia digital
e Gestiona i utilitza el mateix entorn personal digital d’aprenentatge permanent per construir nou coneixement i crea continguts digitals,
mitjancant estratégies de tractament de la informacié i I'is de diferents eines digitals, seleccionant i configurant la més adequada en
funcio de la tasca i de les necessitats en cada ocasié. (CD2)
e Desenvolupa aplicacions informatiques senzilles i solucions tecnoldgiques creatives i sostenibles per resoldre problemes concrets o
respondre a reptes proposats, i mostra interés i curiositat per 'evolucié de les tecnologies digitals i pel seu desenvolupament
sostenible i us étic (CD5).

Competéncia emprenedora
e Desenvolupa el procés de creacié d’idees i solucions valuoses i pren decisions, de manera raonada, utilitzant estratégies agils de
planificacio i gestié i reflexionant sobre el procés realitzat i el resultat obtingut, per dur a terme el procés de creacié de prototips
innovadors i de valor, considerant I'experiéncia com una oportunitat per aprendre. (CE5)

Competéncia personal, social i d’aprendre a aprendre
e Coneix els riscos per a la salut relacionats amb factors socials, per consolidar habits de vida saludable en el terreny fisic i mental.
(CPSAA2)
e Fa autoavaluacions sobre el mateix procés d’aprenentatge, buscant fonts fiables per validar, sustentar i contrastar la informacié i per
obtenir conclusions rellevants. (CPSAA4)
e Planifica objectius a mitja termini i desenvolupar processos metacognitius de retroaccié per aprendre dels propis errors en el procés
de construccié de coneixement. (CPSAAS)

Competéncia ciutadana
e |Interpreta les relacions sistémiques d’interdependéncia, ecodependéncia i interconnexié entre actuacions locals i globals i adopta,
conscientment i motivadament, un estil de vida sostenible i ecosocialment responsable. (CC4)

6 Les competéncies transversals son: competéncia ciutadana; competéncia emprenedora; competéncia personal, social i d’aprendre a aprendre; i competéencia digital.
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OBJECTIUS D’APRENENTATGE | CRITERIS D’AVALUACIO

Objectius d’aprenentatge’
Qué volem que aprengui 'alumnat i per a que?
CAPACITAT + SABER + FINALITAT

Criteris d’avaluacié?®
Com sabem que ho ha aprées?
ACCIO + SABER + CONTEXT

1. Coneixer la placa micro:bit i els seus components integrats i

(CE3)

realitzar interaccions humanes per a conéixer el seu funcionament.

1. Configurar i programar sensors i actuadors, ajustant-los a les
necessitats del prototip i fent Us correcte de les seves funcionalitats.
(CA 3.4)

2. Explorar I'entorn de programacio, els blocs de programacio, el
codi de programa i el simulador per tal de construir i utilitzar un
entorn de programacié adient per al dispositiu final. (CE3)

1. Utilitzar les estructures logiques de forma apropiada, tenint en
compte criteris d’optimitzaci6 de programes. (CA 3.2)

2. ldentificar, corregir i depurar errors de programacio en programes
informatics, fent us de depuradors. (CA 3.3)

3. Ser autdonom en la resolucio dels reptes i petits projectes i en la
superacio de les dificultats que apareguin, tot desenvolupant el
pensament computacional. (CE2)

1. Analitzar processos fent servir estratégies de pensament logic.
(CA2.1)

2. Desenvolupar programes que impliquin la seqlenciacié de
passos, la iteracio, i el testatge, la validacié i la depuracio de
sequéncies. (CA 2.3)

4. Saber interpretar un diagrama de flux senzill que representa un
algoritme de programacié i les seves estructures basiques. (CE2)

1. Descriure i representar sequéncies logiques que ajudin a
comprendre processos o algoritmes fent servir diagrames de flux.
(CA 2.2)

2. Desenvolupar programes, o reelaborar-ne a partir de programes
existents, fent servir el programari i els llenguatges de programacio
de manera apropiada.(CA 3.1)

7 Les competéncies especifiques estan formulades de forma general i convé concretar-les per definir quins seran els aprenentatges que s’adquiriran amb la realitzacio de la
situacié d’aprenentatge. Aquesta concrecié ha de permetre formular unes competéncies propies de la situacié d’aprenentatge que sén I'equivalent dels objectius

d’aprenentatge.

8 Els criteris d’avaluacio es poden desplegar en indicadors. Un objectiu d’aprenentatge pot relacionar-se amb un, dos o més criteris d’avaluacio.
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SABERS
Amb la realitzacié d’aquesta situacioé d’aprenentatge es tractaran els sabers seglents:

Saber

Area o matéria

1 | Aplicacié de técniques de pensament computacional en la resolucié de problemes i el
disseny de solucions.

Robdtica i Programacio

2 |Analisi i descomposicié de problemes complexos en reptes senzills. Estratégies de
resolucio eficient.

Robdtica i Programacio

3 [Representacié de solucions fent servir diagrames de flux, tenint en compte la normativa
especifica.

Robdtica i Programacio

4 |Us de llenguatges de programacié amb aplicacié de diferents estructures ldgiques:
sequeéncies, condicionals i repeticions.

Robdtica i Programacio

5 [Configuracié i programacio dels diferents elements de control: sensors, actuadors i
dispositius de comandament.

Robdtica i Programacio
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DESENVOLUPAMENT DE LA SITUACIO D’APRENENTATGE

Quines son les principals estratégies metodoldgiques que es preveuen utilitzar? Quins tipus d’agrupament realitzarem? Quins sén els principals
materials que necessitarem? Etc.

Aquesta situacié d’aprenentatge esta dissenyada per proporcionar als estudiants una introduccié practica i significativa a la programacio
informatica i del pensament computacional. S'ha seleccionat el micro:bit com a plataforma, ja que permet una integracié practica i tangible
dels conceptes apresos.

La SdA esta formada per 8 activitats i unes 11 sessions, amb una duracié aproximada d’'una hora cadascuna. Cada activitat té associada un
repte i unes propostes d’ampliacié i millora, per a aixi fer possible 'adequacié a diferents ritmes d’aprenentatge. A cadascun dels reptes,
es planteja una tasca que I'alumne ha de resoldre mitjangant la programacioé amb Edublocks (entorn de programacio en llengua anglesa) i
sempre tenint en consideracio la interpretacié del codi text que se’n genera. Per tal de facilitar la resolucié, s’ofereixen indicacions
basiques per a la seva resolucié (categories dels fragments de codi a utilitzar, blocs recomanats i diagrames de flux).

Els diferents moduls estan pensats per treballar blocs i estructures de programacioé amb un grau de complexitat creixent. En cada nova
activitat o repte s’introdueixen funcionalitats noves, que no s’han introduit préviament, excepte a la pendltima activitat on treballen amb
I'objectiu de reafirmar les funcionalitats propies de les activitats anteriors.

Durant la realitzacio de les activitats, 'alumnat es podra organitzar de diferents maneres (individualment, o per grups) en funcié de les
necessitats o possibilitats del grup o dels diferents ritmes de treball. Es fomentara la cooperacié i I'ajuda entre iguals.

Al final de cadascuna de les activitats, els alumnes faran servir una fitxa on reflexionaran i faran constar els aspectes més rellevants dels
aprenentatges que s’han dut a terme.

L’activitat final constituira un repas amb I'objectiu d’aconseguir un dialeg reflexiu sobre alld que s’ha aprés durant la SdA.

Els materials seran: Google Forms per a la recopilacié de retroalimentacio i autoavaluacié dels estudiants i eines d’ofimatica basica com
Google Docs. Micro:bit per a cada 4 estudiants i ordinador personal amb accés a internet i també Jupyter Notebook i Google Colab.
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ACTIVITATS D’APRENENTATGE | D’AVALUACIO

Activitat

Descripcio de I'activitat d’aprenentatge i d’avaluacio

Temporitzacio

Activitats inicials
Qué en sabem?

Activitat 1: Que és la Robotica i per a qué serveix?

Visionar el video: “El imperio de los Robots” amb debat sobre:

e De 0:00 a 16:33: Com la robdtica pot facilitar-nos la vida?

e De 22:05 a 26:46 i 32:43 a 34:20: Els robots assistencials. Avantatges i inconvenients.

Realitzacié d’'un pretest per a avaluar els conceptes preliminars de la matéria tipus KPSI.

1 sessio

Activitat 2: Conceptes de Robotica, Programa informatic i microcontroladors.

Qué és micro:bit i quines parts té.

La programaci¢ i I'entorn Edublocks. Els blocs i el codi text.
L’entorn Google Collab i Jupyter Networks

Carrega de programes a la placa.

Presentacioé de classe. Amb materials i exemples reals.

Presa de notes de forma individual i sol'licitud del que han aprés via una fitxa d’aprenentatge.

1 sessio

Activitats de
desenvolupament
Aprenem nous sabers

Activitat 3: Les meves emocions

Aquesta activitat ens porta a parlar sobre la OMS i sobre el concepte de salut. Farem un
programa que ens pregunti: Com et sents, i mostri algunes opcions per pantalla.

1 sessio

Programacié d’una situacié d’aprenentatge a I'educacio basica
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Activitat 4: La respiracio

Breu treball grupal de discussio sobre les preguntes segients: Qué és l'estrés, I'ansietat o
I'angoixa?. Com es poden combatre?
Farem un programa que ens ajudi a respirar de forma pausada i arribem a la relaxacio.

1 sessid

Activitat 5: El cor bategant

Explicaciéo comparativa dels conceptes de ritme cardiac i explicacié dels batecs per minut en
repos en funcié de I'edat.

Localitza el teu pols i compta els batecs que tens en quinze segons. Fes un calcul dels que
tindries en un minut.

Farem un programa que simuli els batecs del cor a 60 batecs/minut. Un cop fet, intenta
reproduir el teu.

Investiga per internet la freqiéncia cardiaca d’algun esportista que t'agradi i mira de
reproduir-la al micro:bit. Introduccié a les estructures condicionals, si premem “A” és el nostre
ritme cardiac i si premem “B” és el del personatge trobat.

2 sessions

Activitats
d’estructuracio
Qué hem aprés?

Activitat 6: El concurs de preguntes i respostes (treball grupal)

Fase 1: Cada grup escriu preguntes o petits problemes sobre qualsevol concepte aprés a les
activitats anteriors i prepara els criteris de resposta o respostes correctes. S’ha de fer el doble
de preguntes curtes que membres hi ha al grup, i almenys la meitat, ha de tenir a veure amb
programacioé informatica o el dispositiu micro:bit. Tots els components del grup han d’elaborar
i fer-se seves les preguntes i les respostes correctes de forma consensuada.

Fase 2: Rebreu el doble de preguntes per resoldre que persones sou al grup. Les podeu
resoldre de forma individualitzada o en grup, pero la puntuacié final sera la puntuacié de grup.

Fase 3: Cada grup rep uns problemes per corregir, diferents dels que havia dissenyat en la
fase 1 i rep també els criteris de resposta o resposta correcta corresponents. Avalua els
problemes seguint els criteris d’avaluacié.

S'utilitzara questionaris de Google Forms i arxiu Google Docs, per a la realitzaci6 de les
activitats.

2 sessions

Programacié d’una situacié d’aprenentatge a I'educacio basica
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Activitats d’aplicacié | Activitat 7: Els aliments saludables (investigacio per grups) 2 sessions
Apliquem el que hem
aprés Queé és la piramide de I'alimentacié saludable?. Per a que serveix?. Com podem saber si la
nostra alimentacio és saludable?. Escriure i desenvolupar les respostes a aquestes guiestions
en un arxiu de word tot arribant a un consens sobre les respostes i reflexions més importants.
(extensié maxima 1 full per una cara,(uns 30/40 min de durada).
En individual programarem un joc a la micro:bit per tal de reconeixer si els aliments son
saludables o no ho son. Analitzarem i construirem el diagrama de flux en el cas que hi hagi
una resposta encertada i en el cas que la resposta sigui erronia. Programar un minim de 2
aliments. Prova el teu joc per parelles.
Pensa en com pots millorar el teu programa (fent-lo més llarg o bé introduint-hi sons)
Al final de l'activitat, els grups ompliran la fitxa d’aprenentatge.
Activitat 8: Robots, emocions, batecs i aliments 1 sessio
Es realitzara un debat final de caracter grupal per a comprovar les expectatives inicials i el
que realment s’ha aprés amb relacié a les estructures programatiques i els conceptes
treballats de forma individual. Respostes quantitatives i qualitatives.
Finalment es passara un postest final de forma individual per tal de mesurar els
aprenentatges efectuats.
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BREU DESCRIPCIO DE COM S’ABORDEN ELS VECTORS® EN AQUESTA SITUACIO D’APRENENTATGE

1. Aprenentatges competencials.

La situacié d’aprenentatge s’inicia amb una contextualitzacié de la robotica en 'actualitat i la seva importancia en el desenvolupament social
futur i passa a centrar la resta d’activitats en el mén de la salut i dels habits de vida saludables. Les activitats promouen la cerca de
problemes i situacions relacionades i activa la capacitat de relacionar-los amb les emocions i habits personals.

2. Ciutadania democratica i consciéncia global.
La situacié d’aprenentatge hi incideix en el sentit de buscar compromisos en la millora de I'entorn, en aquest cas en les persones del seu
entorn i amb la intencidé que assoleixin habits saludables i millorin la seva vida.

3. Universalitat del curriculum.

La universalitat és present en aquesta situacié d’aprenentatge perqué parteix d’una realitat propera de I'alumnat buscant la seva motivacio.
A la vegada proporciona un entorn flexible en qué tothom hi pot tenir cabuda. El fet de poder treballar amb altres companys i companyes
duent a terme la mateixa tasca (i, per tant, tenir el seu suport) s’orienta al fet que tothom pugui aprendre en aquesta situacio.

4. Qualitat de I'educacio de les llengues.

La qualitat de I'educacié en llenglies se centra en el treball de la comprensio oral i escrita. La fitxa que han de realitzar incideix en I'expressio
escrita i la capacitat de comprensié de les idees a partir de les premisses que proporciona I'activitat. A més I'is de la llengua anglesa en les
activitats de programacio, els familiaritza amb el vocabulari especific.

5. Benestar emocional.
Les activitats estan dissenyades per a afavorir que els alumnes puguin prendre consciéncia de les emocions personals i de les dels altres.

9 1. Aprenentatges competencials. 2. Perspectiva de génere. 3. Universalitat del curriculum. 4. Qualitat de I'educacioé de les llenglies. 5. Benestar emocional. 6. Ciutadania
democratica i consciéncia global.
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MESURES | SUPORTS UNIVERSALS"

La situacié d’aprenentatge inclou un conjunt de mesures i suports per tal de facilitar 'aprenentatge a tot 'alumnat:
e Facilita la col-laboracié entre alumnes tant en la fase de desenvolupament com en la d’aplicacié, de forma que I'alumne o alumna
sempre disposa de la possibilitat de suport entre iguals, a banda de I'accié del o de la docent.
e Anticipa els continguts que s’han d’aprendre i en permet la reflexié per facilitar el desenvolupament posterior de les activitats.
Clarifica les tasques que cal dur a terme en cada activitat i en planteja algunes d’ampliacio, a triar per I'alumne.
e Explicita en les activitats d’estructuracio els conceptes clau que cal adquirir i permet la reflexié personal i compartida sobre els
aprenentatges desenvolupats.

MESURES | SUPORTS ADDICIONALS" O INTENSIUS™
Quines mesures o suports addicionals o intensius es proposen per a cadascun dels alumnes seguents:

Alumne/a Mesura i suport addicional o intensiu

XXX Alumne amb TDAH. Aquest alumne se li realitza una lectura en veu alta de les activitats que ha de realitzar de forma
personalitzada. Se li fa triar i resoldre el codi fraccionat en parts petites i assolibles. Té un Pl i suport tutorial intensiu.

XXX Alumne nouvingut (Ucrania). Participa a I'aula d’acollida. Se li assigna un company de classe per tal de realitzar les
activitats conjuntament. El docent clarifica els conceptes clau en anglés.

10 Les mesures i els suports universals son els que s’adrecen a tot 'alumnat. Han de permetre flexibilitzar el context d’aprenentatge, proporcionar als alumnes i als docents
estratégies per minimitzar les barreres d’accés a I'aprenentatge i a la participacio que es troben a I'entorn, i garantir la convivéncia i el compromis de tota la comunitat
educativa.

11 Les mesures i els suports addicionals s’adrecen a alguns alumnes. Permeten ajustar la resposta educativa de forma flexible, preventiva i temporal, focalitzant la intervencio
educativa en aquells aspectes del procés d’aprenentatge que poden comprometre I'aveng personal i escolar.

12 Les mesures i els suports intensius sén especifics per als i les alumnes amb necessitats educatives especials, estan adaptats a la seva singularitat i permeten ajustar la
resposta educativa de forma extensa, amb una freqiiencia regular i, normalment, sense limit temporal.
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10.2 Annex B. Activitat 3. Les meves emocions

v Activitat 3. Les meves emocions

Chjectiu: conaixer quines emocions tenim i
programar l'encesa dels LEDs de lo pontal
mestror cones | song de diferents estats
4anim.

Material necessart: orancdaor, ploca microit

d=dublacks).

Nivell [ s : :
Educatii 2ESD f;, Duracid: 1sess0  Material extra: NO
Sabies que..? Explota i del Blocs o . o Milloresi

Sabies que ...?

L'OMS defineix el concepte de salut (OMS, Carta Magna o Carta Constitucional de 1946) com l'estat de complet benestar
fisic, psiquic | social. Un aspecte important per mantenir-nos saludables és que aprenguem a ser conscients de les nostres
emacions, posant atencid a com reaccionem davant de diferents situacions del dia a dia.

A grans trets, podem agrupar les emocions en positives (alegria, felicitat, amor, calma, gratitud, tendresa._.} i negatives
(rabia, por, angoixa, tristesa, vergonya, rebuig, culpa...). Totes les emocions son valides, no existeixen emocions bones o
dolentes, | és necessari gue aprenguem a reconeixer-les i expressar-les.

Les emocions influeixen en el nostre estat de salut, per tant, hem d'intentar tenir cura d'elles. Alguns consells per millorar la

salut emocional:

Practicar exercici fisic provoca l'alliberament de serotonina, que regula els estats d'anim i els manté més estables.
Intenta trobar alguna activitat fisica que t'agradi, no cal que sigui intensa, perd si gue és important que la practiquis
constantment, almenys dos o tres cops per setmana. Passejar, correr, anar en bicicleta o monopati, ballar, patinar...

Riure fa que les neurones alliberin endorfines, conegudes com a "hormones de la felicitat”.
Descansar adequadament. Es important dormir les hores que el nostre cos necessita | conéixer algun métode que
ens ajudi a relaxar-nos: escoltar misica, caminar, practicar ioga o estiraments, técnigues de relaxacio, fer

respiracions...
» Mantenir una dieta saludable i beure aigua és fonamental perque el nostre sistema nervios funcioni de manera
adequada i ens permeti gaudir d'una bona salut emocional.
Cuidar les relacions personals, tenir diferents aficions... & banda d'aquests consells, conéixer el nostre estat
emaocional i el de les persones amb qui ens relacionem ens ajudara a desenvolupar la nostra intel-ligéncia emocional.

v La fitxa de projecte

Llegeix atentament |a fitxa de l'activitat 3, que trobaras al teu Google Classroom.

Un cop ho hagis fet, ja saps quina activitat has de realitzar.




v Part 1. Les instruccions del programa
Revisa l'estructura del programa de la fitxa de l'activitat | mira d'identificar quines instruccions necessites programar.

[Algoritmo mostra_les_emocions |

! >

"Com et sents avui?’

l

Esperar 500 Milisegundos

#
Icona_cara_ALEGRE

l

Esperar 500 Milisegundos

7
" Icona_cara_TRISTA

|

Finalgoritmu;

Escriu al quadre de text de sota el que necessites saber.

Haz doble clic (o pulsa Intro) para editar
v La programacié en el Notebook

# Programa que calcula L'area d'un cercle

radi = 8
1

PI = 3.14159

area cercle = PI*radi*»2

El programa anterior pot ser editat i emmagatzemat en un fitxer, per posteriorment ser executat,
El programa és, sens dubte, molt simple i té a més el defecte que, tal com esta, la seva utilitat és molt limitada:

« En primer lloc, per trobar I'area d'un cercle de radio diferent, caldria editar el text del programa per modificar les linies
pertinents i tornar-lo a salvar per posteriorment executar-lo.
« Un altre defecte important és que no es visualitza per pantalla el resultat del caleul.

Lexperigncia de qualsevol usuari d'un programa d'ordinador estandard suggereix una altra manera d'actuar: a. s'executa el
programa tantes vegades com calgui b, en cada ocasio, s'introdueixen dades diferents segons les necessitats, utilitzant el
teclat de 'ordinador c. es visualitza, tipicament per pantalla, el resultat gue es desitja

0 sigui, dos elements basics que falten al programa anterior sén les facilitats de entrada de dades i sortida de resultats.
Exercicil: Comprova el valor de l'area del cercle en el requadre de sota, tot posant area_cercle

Exercici2: Dona-li altres valors al radi del cercle i comprova el resultat

area_cercle
201.06176

v Lafuncié print()




# Programa gue calcula 1'érea d'un cercle de radio donat per 1'usuari.
# Treu per pantalla el resultat

radi = 2
PI = 3.14159

area_cercle = PI*radi=*2
print{"L'area del cercle és:7)

print{area cercle, "unitats al quadrat"})

L'area del cercle és:
12.56636 unitats al guadrat

A falta d'estudiar com introduir dades en un programa, el codi anterior és capag de mostrar per pantalla el contingut de la
variable que emmagatzema el resultat del calcul. Per a aixo s'utilitza la funcié print() nadiva del llenguatge Python. Executa
el programa anterior i fes algun petit canvi per tal d'observar els resultats.

Com es comporta el programa per a imprimir numercs? ... | per a imprimir text?. Posa la teva resposta al requadre de sota,

Haz doble clic (o pulsa Intro) para editar

v Les Variables

Acabem de comprovar com lintérpret de Python resulta una calculadora excel-lent. No obstant aixo, a 'hora de fer calculs
mes complexos, sorgeix la necessitat d'emmagatzemar* el valor de resultats intermedis* per utilitzar-los posteriorment.
Aguesta possibilitat de memoritzar (que ja és present en moltes de les calculadores gue coneixem) és una de les
capacitats més reconeixibles dels llenguatges de programacio.

La solucid és donar-los noms o identificadors als valors intermedis gue volem retenir. En altres llenguatges de
programacid (i també a Python) es reconeix aquesta activitat essencial com a

ignar valors a

Fes les seglients accions:

1. Copia el codi del programa per a calcular I'area d'un cercle al requadre de més avall
2. Fes que es mostri per pantalla el resultat amb la funcié print().
3. Identifica tot utilitzant cementaris quines son les variables i qué representen als altres simbals del programa.

v Part 2. Traspassem-ho al micro:bit

Examina detingudament l'algoritrme que has de programar i fes tot seguit el programa gue necessites:

Per a posar els emaojis agui tens un recull que podries utilitzar, Has de seguir les segiients instruccions:

Per utilitzar Unicodes, necessitem reemplagar "+* amb “000° de la llista Unicodes. Per exemple “U+1F601°
seria “UD00TFE01" i el prefix Unicode amb “\" limprimira.. Comprova-ho a l'exemple segiient:

print{“\U8001F601"}

No oblidis posar comentaris i fer el millor codi possible. Provall fins que funcioni.
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Fer tal de programar |a tuncio print{) a la micro:bit, has de saber que existeixen £ tuncions adaptades a la mida 1 al tpus
de pantalla de LEDs. Aquestes funcions son:

» display.show()} i display.scroll(}

La primera serveix per a mostrar quelcom per pantalla de forma instantania, i la segona per a mostrar-ho amb efecte
cortina {molt apropiat per a mostra textos en el dispositiu.

Analitza amb ajuda del professor, quines linies de codi necessites més per a programar el teu micro:bit i gue funcioni
correctament i escriu-les al requadre de sota.

RECORDA: El que analitzis i utilitzis ara, ho itaras perales

Haz dobie clic (o pulsa Intro) para editar

Anterior Notebook
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10.3 Annex C. Models autoritzacié per a l'assignatura de Robotica

M Collegi Lestonnac-'Ensenyanca « Tarragona

ORDE DE LA COMPANYIA DE MARIA N.S.

Curs 2023/24

Autoritzacié per a I'assignatura de Robotica

Benvolgudes families,

Per la present us comuniquem que el grup de segon d’ESO que cursara l'assignatura de Robotica i
Programacié en aquest segon semestre del curs, experimentara amb una nova eina anomenada Google
Colab que forma part de la suite informatica de Google de la qual ja en sdn usuaris.

Els resultats de I'experiment seran recollits per un treball de recerca aplicada en I'ambit del “Master
universitari en Formacié del Professorat d’Educacié Secundaria Obligatoria” i per tant, us demanem
també la vostra autoritzacio per a la publicacio dels resultats obtinguts. Aquests resultats no contindran
cap dada de caracter personal, en obligat compliment de la “Ley Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de
Proteccion de Datos Personales y garantia de los derechos digitales” (LOPD).

Jo, , amb DNI

0 passaport , com a tutor/mare/pare de I'alumne/a

, 'AUTORITZO a participar en |'experiment de

I'Gs d’una nova eina de programacié i a publicar-ne els resultats aconseguits, exclusivament per a

tasques de recerca, de manera totalment ANONIMA, a I'assignatura de Robaotica de segon d’ESO.

Firma del pare/mare/tutor legal:

I X LI
Arc de Sant Lloreng, 2 1 43003 Tarragona | Tel 977232519 | www.lestonnactarragona.org




M Col-legi Lestonnac-'€nsenyanca « Tarragona

ORDE DE LA COMPANYIA DE MARIA N.S

Curs 2023/24

Autoritzacié per a I’assignatura de Robotica

Benvolgudes families,

Per la present us comuniquem que el grup de segon d’ESO que cursara I'assignatura de Robotica i
Programacié en aquest segon semestre del curs, participara en un experiment educatiu els resultats del
qual seran recollits en un treball de recerca aplicada en I'ambit del “Master universitari en Formacio del
Professorat d’Educacid Secundaria Obligatoria” i per tant, us demanem la vostra autoritzacio per a la
publicacié dels resultats obtinguts. Aquests resultats no contindran cap dada de caracter personal, en
obligat compliment de la “Ley Orgénica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién de Datos Personales y
garantia de los derechos digitales” (LOPD).

Jo, , amb DNI

0 passaport , com a tutor/marefpare de [I'alumne/a

, "AUTORITZO a participar en l'experiment

educatiu i a publicar-ne els resultats aconseguits, exclusivament per a tasques de recerca, de manera

totalment ANONIMA, a I'assignatura de Robotica de segon d’ESO.

Firma del pare/mare/tutor legal:

20 @0e
Arc de Sant Llorenc, 2 | 43003 Tarragona | Tel 977232519 | www.lestonnactarragona.org
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10.4 Annex D. Test Alumnes Robotica Segon ESO
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Test Alumnes Robotica Segon ESO

INSTRUCCIONS:

El test estd format per 28 preguntes, distribuides en 7 pagines amb 4
preguntes a cadascuna. Totes les preguntes tenen 4 opcions de resposta (A, B,
C o D) de les quals només una és correcta.

No és imprescindible que contestis totes les preguntes.

Hi ha un darrer bloc addicional amb respostes més rapides relacionades amb
la teva actitud vers la programacié informatica. (11 preguntes).

A partir que comenci el test, disposes de 45 minuts per fer-ho tan bé com
puguis.

ANIMS I SORT!

1. Correo*

2. Sexe:*
Marca solo un dvalo.
Noi

Noia

3. Curs:*

Marca solo un dvalo.

Segon ESO A

Segon ESO B

Si necessites ampliar alguna pregunta per veure-la més gran, fes 'Ctrl+' amb
el teclat (o 'Ctrl-' per veure-la més petita).

Abans de comencgar el test, veurem 3 exemples perqué et

familiaritzis amb el tipus de preguntes que t'anirds trobant, i en quée

apareixeran els personatges que ja et presentem.

‘Pac-Man’ Fantasma Artista



EXEMPLE I
En aquest primer exemple se't pregunta quins son els ordres que porten a 'Pac-Man’
fins al fantasma pel cami assenyalat.

Es a dir, portar a 'Pac-Man’ EXACTAMENT a la casella on es troba el fantasma
(sense passar-se ni quedar-se curt), i seguint estrictament el cami assenyalat en

groc (sense sortir i sense tocar les parets, representades pels quadrats ataronjats)

L'opcidé correcta en aquest exemple és la B. Marqueu-la al boté de resposta
corresponent, que estd sota la pregunta.

EXEMPLE I

AQué drdenes ilevan a "Pac-Man' hasta el fantasma por el camino senalado? s
Opcién A

3

Opeién B

>t

= >4t

Opcién D

\ 4 4

4. La meva resposta és: *

En aquest exemple la resposta correcta és la B

Marca solo un dvalo.

o o W >

EXEMPLE II

En aquest segon exemple se't pregunta novament quins sén els ordres que porten a
'Pac-Man’ fins al fantasma pel cami assenyalat. Perd en aquest cas les opcions de
resposta, en comptes de ser fletxes, son blocs que encaixen els uns amb els altres.

Et recordem que la pregunta et demana portar a 'Pac-Man’ EXACTAMENT a la
casella on es troba el fantasma (sense passar-se ni quedar-se curt), i seguint
estrictament el cami assenyalat en groc (sense sortir i sense tocar les parets,
representades pels quadrats ataronjats)

L'opcid correcta en aquest exemple és la C. Marqueu-la al bot6 de resposta
corresponent, que estd sota la pregunta.



EXEMPLE II

<Qué érdenes llevan a ‘Pac-Man'’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

Opcién A

avanzar

girar a la (ETICEXCRD

avanzar

avanzar

Opcion B

avanzar

dirar L) derecha v v

avanzar

avanzar

Opcion C
avanzar

avanzar
Sl a0 izquierda O ¥

avanzar

Opcion D

| avanzar

ai}anzar

glrara {21} derecha o ¥

avanzar

5. La meva resposta és: *

En aquest exemple la resposta correcta és la C

Marca solo un dvalo.

C A

C B

N

M

00

Cc
D

EXEMPLE III

En aquest tercer exemple se't pregunta quines ordres l'artista ha de seguir per
dibuixar la figura que apareix a la pantalla. Es a dir, com ha de MOURE el llapis

perqué es dibuixi la figura.

L'ordre MOVER empeny el llapis dibuixant, mentre que I'ordre SALTAR fa fer un salt

a l'artista sense dibuixar.

La fletxa grisa indica la direccié del primer moviment del llapis.

L'opciod correcta en aquest exemple és I'A. Marqueu-la al boté de resposta

corresponent, que estd sota la pregunta.




EXEMPLE III

<Qué ordenes debe ejecutar el artista para dibwar la figura? El
lado corto mide 50 pixeles y el lado largo 100 pixeles.

Opeion A

VELLEEY adelante ¥ 50 FYREIES
glrara la por £} grados
mover hacia EREENCRMLC) pixeles

Opeion B
mover hacia EEEENCRAMEY) pixeles

girar 3 18 CECET R por £1°) arados
mover hacia EEEENCRME0e) pixeles

Opcién C
mover hacia pixeles
girar a la por ER) grados

mover hacia m’;m pixeles

Opcién D
mover hacia pixeles

girar a la CETSRA por 1) arados
mover hacia EEEENCRBER) pixeles

6. La meva resposta és: *

En aquest exemple la resposta correcta és la A

Marca solo un dvalo.

C A

M

B
_c

M

D

g

BLOC PREGUNTES 1 a 4

Pregunta 1

<Qué drdenes llevan a Pac-Man’ hasta el fantasma por el camino sefalado?

Opeidn A

»y

Opcién B

L 4 4

Opcion C

>3y

Opcion D

L g




7. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

o o w >

Pregunta 2

EQué orden falta en la secuencia para llevar a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el Opcién A
camino sefialado?

cat DD

¥

Opcién B

*

Opcion C

»

Opeion D

N

=

8. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

A



Pregunta 3

Para llevar a ‘Pac-Man'’ hasta el fantasma por el camino sefialado. <en qué paso de
la siguiente secuencia de drdenes hay un evror?

avanzar

girar a la

avanzar

avanzar

CHEGENEN izquierda O ¥

avanzar

sl Paso B

- Paso D

9. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
C B

C e
C b

Pregunta 4

LQué brdenes debe ejecutar el artista para dibujar €1 cuadrado? Cada uno de los
lados del cuadrado rnide 100 pixeles.

Opcion A
mover hacia EEEEITRM) plxeles
girar 818 TR por ) grados
maover hacia

glrar a la CEEE O por £10) grados

delante v 100 Lolte o)

mover hocia EREITITNM (4) pixeles
oiar a2 G 2a R por ) grados
maves hacis (XTI RBE L) pixetes

Opcién B
mover hacla ELCEITRRES) plxeles
e 8 1o (T 00 por ) grados
mover hacia £7.AITICRRES) pixetes

M (zquierda v 2o 90 Lo
mover hacla ELZENTEIEES pixeles
gitar 5 la IS KR por £33) grados
mover hacls EXTITRBESY pixeles

Opcion C
mover hacis E17IRNE ) pixeles
girar a la EEIETRR por 54 grados
mover hacia £ LIRS pixeles

girar o la CECEIERS por £ grados

mover hacio (AT TRREL) pixeles
girar & 1 GRS por L) grados
mover hacia £ CRBE) pleeles

Opcién D
mover hacis £ S TRBI) pixeies
girar a ta LACHIERE por £33 grados
mover hacia £1 0 ORI pixeles

giror o o CACAERS por L) orados
mover hacla £5 2R pixeles
girar 0 GRS por .t arados

adelante + 100 1ot ]

mover hacia




10. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

o o w >»

BLOC PREGUNTES 5a 8

Pregunta 5

<Qué 6rdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasrna por el carnino sehalado?

Opcion A Opcién B
x5 [ X3
& & @
Opcién C Opcién D
x4 x2 :

11.  La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

o o w >




Pregunta 6

éCuantas veees ze debe repetir la secuencia para levar a 'Pac-Man’ kosta el -
fantasma por el camino senalado? Opcion A

S E— X 2

Opcion B

X1

E]_ | | | - | A |- Opeién ¢
e X 4

Opcién D

12. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
(B

C e
C )b

Pregunta 7

Para que el artista dibuje una vez cl siguicnte rectingulo
(50 pixeles de ancho y 100 piveles de alto), cen qué paso de
la siguicnte secuencia de 6rdenes hay un error?

Paso A

repetir £) veces

hacer | mover hacia pixeles

girar a la (FENISEERS por E0) grados s S CECRY
mover hacia LHCIEE w—) Paso C

firar ala por El) grados o TN




13.

La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
(B
L c
C b

Pregunta 8

<Qué ordenes llevan a 'Pac-Man' hasta el fantasma por el camino sefialado?

|
|
P
|
|
|

|
|
a

|
|
L
|
|
I

Opcién A

repetir &) veces
haz | repetir Ej veces

haz | avanzar
e

FL a1 derecha U7
€

Opcion B

repetir £ veces
haz | repetir [} veces

haz | avanzar
—

"2 derecha U+
~

L
B

Opcion C

repetir [£j veces
haz | repetir j veces

L) derecha U v |
&

avanzar

repetir [£) veces
haz | avanzar
—

repetir £ veces

(R T derecha O 7]

avanzar

14.

La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
B
L c
C b

BLOC PREGUNTES 9 a 12




Pregunta 9

<Qué érdenes llevan a ‘Pac-Man' hasta el fantasma por el camino sefalado? " -
Opcién A Opcién B
Repetir hasta | Repetir hasta |
B | R | S | R | S | G | — ] — llegar a... s | llegar a...[j
Opeion C Opcién D
= ET——— | [Repetir hasta |
| llegar a...|
| o | s L

15. La meva resposta és:

Marca solo un évalo.

C A
C B
C e
C )b

Pregunta 10

<Qué blogue fulta en la siguiente secuencia de érdenes para que ‘Pac-Man’ llegue
hasta el fantasma por €l camino senalado?
Repetir hasta llegar a.

hacer (girarala Opcién A Opcién B
avanzar

girar ala girar a la

avanzar

BIZTERES derecha U v

Opcién C Opeién D

m No falta ningun bloque




16. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

o o w >»

Pregunta 11

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantazsma por el camino setialado. den qué paso
de la siquiente secuencia de 6rdenes hay un evror? Paso A

[
‘xﬁ Repetir hasta

llegar a...
1

17. La meva resposta és:

Marca solo un évalo.

o o w >



Pregunta 12

<Qué secuencia de 6rdenes debe ejecutar el
artista para dibujar ia escalera que llegue hasta
la fior? Cada peldario sube 30 piveies

haz

Repetir hasta |a flor

Opcién A

repetir €3 veces
haz [ mover hacia EXEEICEBEL) pixeles
\girar 3 la CEZEIEES por EY) grados

Saltar hocia ERAETCRBEL) pixeles
&

Opcién B

Repatir hasta la flor

haz | repetir [£§ veces

mover hacia pixeles
{girara la por £} arados

e adelante ¥ 30 LS
~

haz

Opcid

Repetir

haz

t

n C

hasta la flor

repetir £ veces
mover hacia ERTIENTRIED) pixeles
\girarala por £[%) grados

saltar hacla ELEELTRINA) pixeles
~—

haz

Opcion D

Repatir hasta la flor

haz | repetir £ veces

haz [ mover hacia | adelante v 30 FIFEE
\girarala por £1%) grados

saftar hacla ELEERTERMEL) pixeles
=

18. La meva resposta és:

Marca solo un évalo.

C A
C B
L c
C b

BLOC PREGUNTES 13 a 17

Pregunta 13

camino senaiado?

4Qué drdenes llevan a Pac-Man hasta el fantasma por ¢l

Opcién A

Opcion C

Opcién D

Rupetie basta




19. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
LB

C e
C b

Pregunta 14

£Qué érdenes llevan a ‘Pac-Man’ hazta el fantasma por el

5 » % »
camino sefialado’ Opcidn A
- Repetir hasta llagar 2 (q Repetir hasta llegar
) o [ [ :
— hacer | avanzar hacer | girarala CEUC R
L! Sl G camino a la derecha U v SHEVE camino a la derecha O v
y UELEIETETENET derecha O v | hacer | avanzar
| -
| e | B | i | ) | == -
]

L
L
B
|

3

|

| Repetir hasta llegar a. [ﬂ Repetir hasta legar a.

hacer | avanzar

S camino a la izquierda U ¥

hacer | avanzar

l
|
[
|
I
l

FEYE camino a la derecha U v
‘ g hacer | girar a la EXVIETISES
[ hacer | girar a la ELVECEESED
1 - - L)L L -

—

—

20. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
C B
L c
C b



Pregunta 15

asma por ¢l camino sefialado?

k1

éQué faita en la siguiente secuencia de ordenes para lievar a Pac-Man’ hastael | Opeién A

cion B

cion C

Opcion D
Tanto la opcién A como la opeibn € son correctas

21. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
LB

C e
C )b

Pregunta 16

qué paso de la siguiente secuencia de drdenes hay im exvor?

Para que ‘Pac-Man' llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, éen

Repetir hasta llegar a... B

hacer | avanzar

S1GEA camino a la izquierda O v e Paso A
hacer | girar a la GG EEOAS —% Paso B

LT camino a la derecha O v

hacer | avanzar
S




22.

La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
(B
L c
C b

BLOC PREGUNTES 17 a 20

Pregunta 17

$Qué érdenes Nevan a Pac-Man” haste ¢l fantasma por el

carnino senalado?

Repetir hasta llegar a... r ]

si hay

hacer

hacer | avanzar
—

sino.

CUCIEREY izquierda O v

L —

Opcion B

Repetir hasta llegar a. E

SEEMIE T n caming delante 7

hacer | avanzar
~

glrar a la

sino

~

Repetir hasta llegar a.. Eﬂ

UCEE SR TLE I camino a la derecha U v

girar a la

hacer

sino

avanzar
S

Repetir hasta llegar a... { ]

LUV camino a la izquierda O v

EIETEREY izquierda O v |

hacer

hacer

sino avanzar
<

23.

La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
C B
L c
C b




Pregunta 18

£Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el
camino senalado?
] Repetir hasta llegar a. Repetir hasta flegar a Eﬂ
|
hacer | sihay o =TT W un camino delante v
| | hacer | avanzar hacer | avanzar
— — —
@ sino  ((girar a lo (RN L SRR Y derecha © +
= ==l =]
—
—J | —
= Opcion C
Repetir hasta llegar a.. Eﬂ Repetir hasta llegar a..
UECELAE TR camino a la derecha U v hacer | si hay
— e —— LETC TN ER derecha U v | hacer | girar a Ia EZIRECENCED
J sino avanzar sino avanzar
— S—

24. La meva resposta és:

Marca solo un évalo.

C A
C B
L c
C b

Pregunta 19

Para que Pac-Mar’ llegue hasta el fantasra por el camino seralado, cen qué paso de
la siguiente secuencia de drdenes hay un ervor?

l © l
= L/ \_J | repetir hasta [ﬂ

haz | si hay

haz | avanzar
—
L e e — ELUCHECTEYE camino a la derecha U %P“SOB
[ haz | girarala % Paso C
— ] S | RSN | RS | BRSNS ) S -

% Paso D

[
2l




25.  La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
LB

C e
C b

Pregunta 20

Qué blogue falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man' llegue
h por el camino senialad.

Qe
Repetir hasta llegar a,. r q

hacer

Opcién A Opcién B

hacer i
cer | avanzar m CIZTEREY derecha O v |

sino 158 camino a la derecha © v
hacer [girar a la (LIS

sino 4202247

Opeién C Opcién D

s ™ girarala No falta ningtn bloque

[

26. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
C B

C e
C b

BLOC PREGUNTES 21 a 24



IMPORTANT: LLEGEIX AMB ATENCIO

En aquest grup de preguntes apareix la imatge maduixa en algunes
caselles. El nUmero que apareix a la part inferior dreta de la imatge indica
quantes maduixes hi ha en aquesta casella.

' 110 ‘ 3> Ntimero de fresas

que hay en la casilla

Pregunta 21

<Qué ordenes llevan a ‘Pac-Man’ por el camine sefialado hasta las
fresas ¢ indican @ ‘Pac-Man’ que se coma el ndmero de fresas

Opeion A
i Ehec 8 haya camino delante v L CLIETE haya camino delante v
r—1 J ] e | ) | e | | hacer [‘avanzar hacer | avanzar
R — = —
‘ =
| L‘! P3 repetir [EJ veces repetir € veces

haz |Comer 1 fresa haz |Comer 1 fresa
| ~ —

Opcién D
mientras wChi<EHd haya camino delante v

hacer ‘:vanzar hacer | avanzar

repetir & veces
repetir [E) veces —

haz |Comer1fresa
S~

haz comer 1 fresa
~—

27. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
C B
L c
C b



Pregunta 22

<Qué érdenes van llevando a ‘Pac-Man’ por el camino senalado e
indicdandole que se coma el mimero de fresaz correspondiente?

Opcidn A

mientras [
haz | repetir & veces

hacer | avanzar
—

repetir & veces
hacer |Comer 1 fresa
o~

S~

Opcion B
mientras
hacer | avanzar
repetir EJ veces
haz [Comer 1 fresa

—

mientras
haz | repetir [£J veces

hacer | avanzar
L

repetir £ veces

hacer [Comer 1 fresa
—

Opcion D
wlEUEER haya camino nte v

hacer | avanzar
—

repetir &) veces

haz |[Comer 1 fresa
—

28. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.
C A
C B

C ¢
C )b

Pregunta 23

I hay alguna fresa

haz |Comer 1 fresa
—

£Qué faita en la siguiente secuencia de érdenes para que ‘Pac-Man' avance por el camino senalado
comiendo el mimero de fresas indicadas?

mientras haya camino delante
haz repetnr veces

hacer | avanzar
S

Opcion A

1 vez

Opcién B

2 veces

Opcién C

3 veces

Opcién D

5 veces




29. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
LB

C e
C b

Pregunta 24

éQué blogue falta en la siguiente secuencia de drdenes para que ‘Pac-Man’ avance por el camino
sefialado comiendo el nibmero de fresas indicadas (niimero desconacida)?
mientras haya camino delante

hacer | gvanzar

51 hay alguna fresa

hacer | FREVENFRERRRETEND

Comer 1 fresa
=

Opcibén A

Mientras haya camino delante

Opcion B

Mientras no haya camino delante

Opcién C

Mientras haya alguna fresa

Opcién D

Mientras no haya ninguna fresa

30. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
(B

C e
C )b

BLOC PREGUNTES 25 a 28




Pregunta 25

Si tenemos el siguiente conjunto de drdenes, al que llamaemos ‘my function’,
y que dibuja un cuadrado de 100 pixeles de lado:

repetir £ veces
haz | mover hacia EXIITRBICL) pixeles
| girar a la EEIIERA por B grados

£Qué secuencia debe ejecurarel artista para dibujar el siguiente disetio? Cada
uno de los lados de cada cuadrado mide 100 pixeles,

Opcion A

repetir £ veces

haz | my function
=

Girar 8 1a CITTEINA por LIS} Gracos

Opcién B
repetir EJ veces
haz | my function

(girar a la TR por (F1M grados

Opcion C

repetir £ veces

haz | my function
=

gitar a ta (ELTAKA por EL0) grados

Opcién D
repetir £ veces
naz | my function

J‘;\m a la LTSRS por ELM arados

31. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
LB

C e
C )b

Pregunta 26

Si tenemos el siguiente conjunto de drdenes, al gue llamamos ‘my function’,
y que dibuja un tridangulo de 50 piveles de lado:

repetir [E§ veces

haz | mover hacia EREENICRBELR) pixeles
girara la por {¥53) grados
=

<$Qué Ie fulta a la siguiente secuencia para que el artista dibwje el siguiente
disenio? Cada uno de los lados de cada tridgnguio mide 50 pixeles.
repetir EZXd veces

haz | my function

daltar LEEEE adelante ¥ 50 FSRGES

Opcién A Opcién B
Opcién C Opcién D

4




32. La meva resposta és:
Marca solo un dvalo.
C A
LB

C e
C b

Pregunta 27

Si tenemos el siguiente conjunto de ordenes, al que llamamos ‘get 5

repetir [ veces

haz Comer 1 fresa
e

2Qué drdenes van a Pac-Man’ por el camina e
que se coma el niirmero de fresas correspondiente?

) | B | )

Opcién B

girar ala

repetir ) veces

girar ala

repetir B} veces

haz

Opeion D

girar a fa

repetir [ veces

haz
eel S

33. La meva resposta és:

Marca solo un dvalo.

C A
B
L c
C b




Pregunta 28

repetir

Si tenemos el siguiente conjunto

haz [ move and get 4
—

llamado ‘move and get 4"
)

move and get 4
avanzar v

girar a Ia CECEIEREED
repetr £ veces

haz |Comer 1 fresa
&=

girar a la NNk
2

cQué falta en la siguiente secuencia para Hevar a Pac-Mar por el carmino seqwlado hasta las fresas,

comiendo el nionero de fresas indicado?

9.

P

Opcién A

Opcion B

1

Opcién C

Opcion D

6

34. La meva resposta és:

Marca solo un évalo.

' - 3\
A
e - ;\‘
LB
e - ;\\
LJcC
' - A
LD

BLOC DE PREGUNTES DE RESPOSTA RAPIDA

Tot seguit es presenten un conjunt de frases en relacié amb la programacié
informatica. Llegeix acuradament cadascuna d'elles i marca la resposta que
descriu millor la teva opinid, les alternatives de resposta per a cada afirmacié
son: “Completament en desacord”, “En desacord”, “Neutral”, “D'acord” i
“Completament d'acord”.

No defalleixis que sén les darreres respostes!!!

35. 1. Crec que programar és frustrant. *

Selecciona todos los que correspondan.

| Completament en desacord

' En desacord

' D'acord

[]
[]
\7\ Neutre
[]
[]

| Completament d'acord




36. 2. Crec que programar és innecessari. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

37. 3. La programacié no té importancia a la vida didria. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

38. 4. Programar és avorrit. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

39. 5. La programacié facilita la vida humana. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord



40. 6. Si tfrobo un problema que no puc resoldre a curt termini mentre
programo, no em dono per vencgut fins que el resolc.

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

41. 7. Em poso nerviés/a mentre programo. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

42. 8. M'avorreixo molt quan comengo a programar. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

43. 9. La programacio millora les meves habilitats per resoldre
problemes.

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord



44. 10. Quan comengo a freballar en un programa, tracto d'acabar abans *
que res.

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

45. 11. Segueixo els avengos en programacio. *

Selecciona todos los que correspondan.

Completament en desacord
En desacord

Neutre

D'acord

Completament d'acord

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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(&) Resultats i Discussic

Millora del
pensament
computacional
utilitzant Jupyter
Notebooks a l'aula
de secundaria

Tescipcie jconted [ repte) =

Beserwolupament

Part Practica

Veriables de

[y i~
@ Introduceio sl ey dferernt, | el grup v
szt

i forma molt poc

— jupyter Frarkicis dun nou securs intemeth per &
I etz

®

E Fersament Camputacional =
Curriculum

Sk Actual

Entarns de programec iteractiva

Mapa conceptual elaboracié TFM

Alumnes de ['assignatura complementaria de
1 O Robatica de segon dESO (existeixen 2 grups —— Context
cursant-la de forma simultania).

El Coldegi Lestonnac-L'Ensenyancga és un
centre concertat situat a la Part Alta (nucli
antic) de la ciutat de Tarragona.

Les families de l'escola tenen, majoritariament,
un nivell sociceconamic mitja-alt el que
arigina que el centre sigui catalogat de baixa
complexitat.

La concentracié de poblacio estrangera ha
anat en augment en els darrers anys i, per tant,
corigina un perfil de V'alumne de caracter més
diversificat.

B
@ Introduccié ()
Linterés i les habilitats dels alumnes per a
0 l'aprenentatge de la programacio (7]
informatica és molt diferent, i el grup avanga
d'una forma molt poc eficient.
I
H a
|
e e = < W
-~ L
—ju pyte r Intraduccié d'un nou recurs interactiu per a

l'aprenentatge de la programacis informatica
@

Quins son els factors que expliquen el
baix nivell de motivacio de lalumnat vers
la programacis informatica?.

Com es pot millorar el rendiment academic
dels alumnes a l'assignatura?,

Quina és la percepcio dels estudiants respecte
a l'is d'unes noves eines de caracter interactiu?,

e e e ey e e

-




~ El Pensament Computacional =

Decret 175/2022, de 27 de setembre,
= —— d'ordenacio dels ensenyaments de
Curriculum educacio basica

S'imparteixen els continguts de forma
separada: part de teoria sobre les
metodologies | lenguatges de programacic

Situacio Actual —— part practica, que normalment els alumnes
elaboren de forma individual per a després ser
corregits en comu a classe, o bé per part del
professor.

— MNotebocks de Jupyter (Anaconda Inc) =

= Entorns de programacio interactiva —|

~ Google Colab per a la difusic. =

Test de actitud de los alumnos ante la.

programacion (Garcia-Famoso et al, 2021, p.
274)

Test de Pensamiento Computacional (Roman

Gonzalez, 2016, p.516).

Com es pot millorar el rendiment academic i el
baix nivell de motivacio dels alumnes que

@ treballen la pregramacie informatica a Pregunta de recerca
Lassignatura complementaria de robstica de
2ndelEsO7,

Es millorara significativament La rapidesa
dassoliment i la qualitat en lassimilacio dels
@ conceptes de programacié informatica,
mitjangant [us de les enes interactives
Jupyter Notebaols.
Hipstesi de recerca
Aquest nou recurs educatiu contribuirh a
un major gray de motivacié per
I'aprenentatge d'aquests conceptes
informatics, dins I'assignatura de robotica
de 2n dESO.
Dissenyar, implementar | avaluar Ueficacia
dunes noves eines interactives basades en
Jupyter Notebooks | distribuides amb Google
t Colab, per a miliorar 'aprenentatge | lactitud General
de la programacio informatica, en estudiants de
I'assignatura complementaria de robética de
segen dESO

Desenvolupar materials interactius amb
Jupyter Notebooks per a les classes de |~ Objectius
en una sit ds

3 !

L'assignatura.
implementar les ines Interactives en un entorn
d'aula real de segon dESO.

Mesurar el grau dimplicacio dels estudiants en ?Pﬁciiﬁc
les activitats d'aprenentatge mitjangant '0s de = 5
les eines interactives. ~ Part Practica

Comparar lasscliment i La rapidesa
dassimilacio de conceptes entre els estudiants.
que utilitzen les eines interactives i aquells que
noho fan

@ Enquestes pretest i posttest Metodalogia

Intraduceio d'un nou recurs basat en les eines
© interactives Jupyter Notehooks amb Google —@
Colab.

liment o o 36 el
@ rendiment dels estudiants en la comprensio |
Blicacksdel g o

apresos.

Grau dimplicacié | motivacié de lalumnat:
actitud personal vers l'aprenentatge de la
programacio informatica. Interés en la recerca

le naticies i en conébeer i informar-se sobre els
esdeveniments actuals | els darrers avencos en
la matéria.

(-]

5 m =
sobre el valor, la utilitat i Uexperiéncia
dusuari de les sessions que incorporen
eines interactives.

{— Variables de recerca

Nivell de personalitzacio: grau en qué els nous
materials s'adapten a les necessitats individuals Altres
dels estudiants.

Rapidesa d'assimilacio de conceptes: Temps
mitja que els estudiants triguen a completar
tasques o resaldre problemes de programacio.

Nivell d'experiéncia prévia dels estudiants en
(@ Programacio: El coneiement i Uhabilitat prévia
del en i abs de

participar en les sessions.

Nivell de suport dels pares o exterrs en
Vaprenentatae de la programack: Mesura de la
percepcié scbre el suport extem rebut pels
estudiants,
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Descripcié (context i repte)

serveix?

informatic | micrecontroladors.

Activitats Inicials {

Activitat 3: Les meves

emocions
| Activitats de I Activitat 4: La
respiracia.

Activitat 5: El cor bategant. =

[ Activitats d'estructuracio ) -C Activitat &: EL concurs de preguntes |
respost

Activitats d'aplicacié

Activitat 7: Els aliments saludables. =

Activitat T Qué és la Roboticaiperaque —

Activitat 2: Conceptes de Robotica, Programa

Activitat 8: La salutila robdtica. =

"l
J

Il
J

Desenvolupament

= Activitats —

Massa text
(feixuc per a la tipologia d'aliumnes
escollida)

Interactiviat
{comprovacio immediata dels
canvis)

SdA excessivament curta en el
temps
L'eina &s poc amigable (poc grafica)

Repetir en alumnes més grans (4t
ESO)

(8) Resultats i Discussid
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