Fonaments de
la programacio

Un curs per a infants de 6-7

Els infants s'endinsen per primera vegada en el
fascinant moén dels algoritmes i el codi
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Programacio

Poden comencar a programar des d'una edat molt
primerenca! Aprendre a programar s'assembla molt a estudiar
una llengua estrangera. Els infants aprenen llengues
més de pressa i amb menys dificultat que els adults, i un
enfocament centrat en el joc els interessa.
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Tothom ho

@ _ '
gaudira!

Canviem
les coses

Utilitzem diferents tipus
d'activitats: parlar entre
companys, completant
tasques, sent fisicament
actius, i programant
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Aprenem
mentre ens
divertim

El nostre format basat en el
jocila trama interessant
ens ajuden a retenir I'
atencioé dels estudiants
gue els costa

concentrar-se

Trobem
la seva motivacio

No fem provesi no
presentem respostes a la
pissarra, sind que apliquem el
gue hem aprés a la

practica, creant projectes i
donant vida als nostres

petits somnis

r.x




El teu fill o filla
aprendra a

En la nostra metodologia educativa, ens
ocupem tant que l'alumne

aprengui els continguts del curs com
de I'adquisicié d'habilitats personals.
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Donar sentit als principis basics de la
programacio

Crear jocs i dibuixos animats a Scratch
Junior

Abordar la resolucidé de problemes de
manera creativa

Parlar dels seus projectes davant del grup
amb confianca

Treballar en equip en tasques i projectes
conjunts



Desenvolupament
iIntegrat

El teu fill o filla es desenvolupara:

- Pensament logic, pensament computacional,
algoritmic i espacial

- Habilitats creatives

- Habilitats de comunicacioé

Aprendran a reflexionar, a fer preguntes
i a no tenir por d'equivocar-se

El procés d'aprenentatge els ajudara en el seu
desenvolupament escolar
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Que és Scratch Jr.?

Scratch Junior és un llenguatge de programacio
visual simplificat creat especialment per
ensenyar infants de 6 a 7 anys:

Programacio a la practica

A Scratch, els programes es munten utilitzant
blocs, igual que un trencaclosques: l'infant
comencga a aprendre a través del joc en lloc
de memoritzar sintaxi complicada.

Un comeng¢ament rapid

Gracies a Scratch, els infants poden

progressar rapidament des de generar idees fins a
llancar el seu primer programa, sense perdre l'interés i la
motivacio.
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El Cavaller del
Codi

"El Cavaller del Codi" és una aplicacidé desenvolupada
per Algorithmics amb la seva propia historia i mecanica de
joc. La usem per introduir els infants en

el mdén de la programacio:

@® L'alumnat aprén a muntar les seves primeres
ordres i a controlar el seu personatge

@® Resoldran tasques basades en algoritmes
disfressades d'un joc de tauleta

@ Estudiaran la dinamica del joc
per poder crear els seus propis jocs
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T

ba sat e n Help me get back

to Earth!

projectes

Els nostres infants creen mini-projectes des del
tercer modul del curs, aplicant els coneixements que

han adquirit a la practica

Comparteixen els seus projectes amb els companys de classe
directament a la plataforma, i aprenen a donar i rebre
comentaris

Al final de cada modul, presenten un projecte individual
o grupal complet
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Programacio del curs

Mdédulo 1. Algoritmos lineales

1. Ejecutor. Algoritmo

2. Programa. Bloque de memoria
3. Ejecutando programas

4. Programas de composicion

5. Algoritmos lineales

Méddulo 2. Ciclos

1. Ciclos
2. Algoritmos de ciclos

Maéddulo 3. Introduccién a Scratch Jr.

1. La interfaz de Scratch Jr.
2. Scratch Jr. Eventos. Comandos
de la seccién "Movimiento".
3. Comandos de la secciéon "Apariencia"
4. Ciclos
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Méddulo 4. Eventos. Animacion

1. Eventos. Programando
operaciones en paralelo.
2. Cambios automaticos de escenas
3. Creando una animacion
4. Grabando y usando sonidos en Scratch

Médulo 5. Mensajes

1. Mensajes

2. Usando mensajes en un juego

3. Programando un botén para
controlar a un personaje

Mdédulo 6. Declaraciones
condicionales. Toque*

1. La condicion de toque
2. Transferencia de mensaje al tocar
3. Creando un juego con animacion

Maédulo 7. Implementando
una mecanica de juego*

1. Eligiendo y planificando
un proyecto individual

2. Creando un proyecto individual
en Scratch Jr.

3. Presentaciones de proyectos

Moédulo 8. Implementando
una mecanica de juego*

1. Eligiendo un proyecto individual
y planificarlo

2. Implementando el proyecto individual
(Juegos con misiones o animaciones
interactivas)



Per que triar

Tots els nostres cursos estan desenvolupats per un
equip d'educadors professionals, pedagogs i
psicolegs

Els professors d'Algorithmics es comuniquen en un
llenguatge comprensible, estimen la seva matéria i saben
com captivar l'alumnat

La nostra plataforma d'aprenentatge ITés 3 en 1:
quadern d'exercicis intel-ligent, entorn per crear
projectes i comunitat amb interessos compartits
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Com son les nostres
classes?
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Grups
reduits.

Acceptem fins a un
maxim de 12 alumnes
per classe.

Durada de
les classes.

Les classes son un cop
per setmana i duren 60
minuts.

Accés a la
plataforma.

L'alumnat té accés

24/7 a la plataforma per
seguir amb tasques extres o
repassar la llico.

Es poden preguntar
dubtes per la plataforma
d'Algorithmics. En un
termini de 48 h el professor
respondra. No caldra
esperar a la seguent
classe.



Quin material fem servir a classe?

Material didactic Quaderns d'exercicis per aplicar la
propi teoria que s'ha impartit.

La plataforma Algorithmics actua com a Area
Plataforma

. d'Estudiants, on s'imparteixen les classes
educativa

en linia, es porta el registre d'assisténcia, es
fan les activitats. | molt més!

Sempre esta disponible, 24/7, perque I'
alumne segueixi aprenent a casa.
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Cu rsos per a infa nts Els infants poden comencar a estudiar a Algorithmics a qualsevol

edat. En acabar un curs, poden passar directament al seguent

de 6 a 18 a nys per continuar els estudis en el nou any académic.

12—13 14 —15 16 —18

Desenvolupament Front-end
Python Pro (2 anys)

Python Start (2 anys)
Intel-ligéncia Artificial
Desenvolupament de Jocs en Unity
Creacid6 de Llocs Web
Disseny de Jocs

Disseny Grafic

Creadors de Contingut en Video

Programacio Visual

Sessions d'Estiu

Alfabetitzacio Digital

El Cavaller del Codi
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