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Lingua viva

“ A pesar de toda la formalidad y la estructura inherente en su lenguaje y en su gramatica,
siempre ha habido un aspecto artistico y magico en la escritura de un codigo. La lectura y la
escritura pueden hacer que la informacion transite a través del espacio y el tiempo, pero esa
informacion esta, en esencia, congelada, y es incapaz de hacer nada por si misma. Programar,
en cambio, es como escribir en una lengua viva. El texto actua por si mismo, y realiza
cualquier tarea que su autor quiera que lleve a cabo. Un codigo nunca se agota y es
increiblemente preciso. El lenguaje ha sido objeto de un hechizo”.

John Higgs, HISTORIA ALTERNATIVA DEL SIGLO XX



Ensinas Programacion? [ aiaiaioe

Programacion?




Por que aprender a programar?

Como ferramenta
Como obxectivo educativo
Para desenvolver competencias

o
o
o
e Para motivar


http://www.tecnoloxia.org/codigooctopus/?page_id=1581

Como non comezar a programar?

e Facendo diagramas de fluxo
e Hardware e software privativo (“caixa negra”)



(Que e importante en programacion?

Interface e SO (formatos, ficheiros, cartafoles...)
A |6xica do ordenador

Secuenciar

Condicionar

Iterar (bucles)

Variables

Avanzado: datos estruturados e funcions



Como aprender (Metodoloxias diddcticas)

e Problemas, retos e proxectos
e (Copiar e compartir




Como organizar UN reto ou un proxecto

Desefar e construir

Indicar o grao de apertura do traballo
Organizar e estruturar o traballo en grupo
Creatividade, investigacion



Alglns retos e proxectos

Retos e proxectos en Cédigo Octopus

proxectos, videoxogo,
procesos automaticos,
estruturas, circuitos

proxectos, videoxogos,

robética, programacién,
hardware, arduino

debuxar poligonos, diagramas de
Venn, debuxar estruturas de

datos (arbore...), clasificar taboas
I6xica

PROPOSTAS DE
ACTIVIDADES poligonos, modelizacion,
gréficas, ecuacions

POR AREAS
E CICLOS

Narraciéns (storytelling),
Interaccién musical e visual,
Xogos musicais

3°CiCLO
PRIMARIA

narracciéns, poesia
musical, xogos musicais

LINGUAS

Ecosistema bésico, circuitos
electricos bésicos (on/off),
animacion de conceptos

3°CICLO

PRIMARIA
IEDIO
CIENCIAS DA
EZA simulacion experimentos,
ecosistema nivel avanzado,
laboratorio virtual,

explicacién de conceptos
con animaciéns



http://www.tecnoloxia.org/codigooctopus/?page_id=64

Conta profe en Scratch

Ligazoén para solicitar conta de docente



https://scratch.mit.edu/educators

¢ paxinas galegas

Codigo Octopus: Scratch

Proxecto algoritmia: Antes e despois de Scratch


http://www.tecnoloxia.org/codigooctopus/
http://www.proxectoalgoritmia.org/node/149

Tarefa 1. debuxar / editar debuxos

e Crea un debuxo, dende cero ou modificando un. Faille 2 vestimentas
cando menos e unha animacién en bucle.

e Baixa unhaimaxe sen fondo. Podes inserila como novo obxecto (sprite) e

modificarlle a cor.
o Cousas a saber:
m Vvectorial vs mapa de bits

m imaxes sen fondo, fomato PNG
m GIF



Mochila




Tarefa ¢: editar audio

Coller unha cancion e cortar o estribillo. Aplicarlle un efecto eco.
Facer un pequeno programa (animacion?) coa cancion editada.
Engadir o sprite ou o fondo co ficheiro de audio a mochila.
Recuperar o ficheiro noutro programa.



Tarefa 3: remix

e Busca proxectos relacionados coa tua materia, failles unha remistura e
gardaos nun estudo.



