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Plan de estudios de Programacion para todos

Plan de estudios de Programacién para todos

Programacion para todos incluye una variedad de recursos para que los estudiantes sin experiencia en programacion aprendan a crear sus primeras apps.
En la tabla que aparece a continuacién, se proporciona una descripcion general de todos los recursos gratuitos de ensefianza y aprendizaje disponibles.
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Requisitos
previos

Ninguno

Ninguno

Ninguno

Aprender
a programar
1y 2

Ninguno

Ninguno

Descripcion general

Comienza a pensar como un
programador explorando, en la
préctica, conceptos de programacion
mediante apps de base visual.

Explora los conceptos fundamentales
de programacién y practica cémo

es pensar como un programador
mediante apps de base visual.

Aprende conceptos fundamentales
de programacién utilizando cédigo
Swift real.

Amplia tus habilidades de
programacion y comienza

a pensar como un desarrollador
profesional de apps.

Adquiere experiencia practica con
las herramientas, las técnicas y los
conceptos que se necesitan para crear
una app de iOS basica desde cero.

Construye una base sdlida en el
uso de Swift, de UIKit y de redes
mediante actividades practicas y
proyectos guiados. Los estudiantes
podran crear una app con disefio
propio al final de este curso.

Materiales de aprendizaje

* Lecciones de la app
codeSpark Academy

* Curso de Cadete Espacial
de Tynker

* Curso Hechizos de dragén
de Tynker

*  App Swift Playgrounds

* Lecciones de Aprender
aprogramar 1y 2

¢ CursodeiTunes U

*  App Swift Playgrounds

* Lecciones de Aprender
a programar 3

Libro y archivos de proyectos
de Introduccién al desarrollo
de apps con Swift

Libro y archivos de proyectos
de Desarrollo de apps con Swift

Recursos de apoyo

* Empezar a programar 1:
Guia para profesores

* Empezar a programar 2:
Guia para profesores

* Aprender a programar 1y 2:
Guia para profesores

¢ Distintivos de
Swift Playgrounds de
Apple Teacher Learning Center

¢ Aprender a programar 3:
Guia para profesores

* Introduccién al desarrollo
de apps con Swift: Guia
para profesores

* Desarrollo de apps con Swift:
Guia para profesores

Numero de horas
de leccion incluidas

30 horas, en las que

se incluyen las lecciones
de las apps y la Guia
para profesores

36 horas, en las que se
incluyen las lecciones
de las apps y la Guia
para profesores

Hasta 85 horas, en

las que se incluyen las
lecciones de Aprender
aprogramar1y 2,yla
Guia para profesores

Hasta 45 horas, en

las que se incluyen las
lecciones de Aprender
aprogramar 3y la
Guia para profesores

90 horas

180 horas



Descripcion general

Descripcion general

Los planes de estudio de Introduccidn al desarrollo de apps con Swift y
Desarrollo de apps con Swift estan disefiados para ensefiarles a estudiantes
gue estan cursando la escuela media o superior y que tienen poca o ninguna
experiencia con la programacién, como ser desarrolladores de apps, capaces
de darle vida a sus creaciones.

En el curso Desarrollo de apps con Swift, los estudiantes cubren temas mas
avanzados, tanto si son nuevos en el campo de programacion como si quieren
expandir sus habilidades. Si ya estan familiarizados con el desarrollo de apps
para iOS con Swift y Xcode, pueden pasar rapidamente por las lecciones o ir
directo a las actividades practicas, donde pueden crear proyectos pequefios
y probar el cédigo que crearon en los playgrounds. Al final del curso, podran

En el curso Introduccidn al desarrollo de apps con Swift, se les presenta a los crear una app funcional completa, totalmente disefiada por ellos.

estudiantes el mundo del desarrollo de apps y los conocimientos basicos de
Swift y Xcode. Este curso culmina con un proyecto final en el cual los estudiantes
pueden elegir, de entre dos opciones, una app de iOS basica para crear.

Primera app

The best way to learn the basics of Interface Builder is to dive into Xcode and explore
some of its features. Start by creating a new i0S project using the Single View
Application template. Name the project 'IBBasics".

5.1 Proyecto nuevo

Interface Builder opens whenever you select an XIB file (. xib) or a storyboard file

i, |
>

4 Volver a la pagina 80 | Proyecto nuevo

Ahora que te sientes mas a gusto con los playgrounds, tal vez te preguntes
como compilar una app que puedas usar en tu dispositivo i0S o, incluso, en tu
Apple Watch. Muchos elementos distintos deben funcionar en conjunto para
que una app se ejecute, y Xcode es la mejor herramienta para unirlos.

En esta leccion de tres partes, compilaras SinglePhoto, una sencilla app de
i0S que muestra una Unica foto. En el primer ejercicio, creards un proyecto
de app desde cero. Luego, utilizards Xcode para explorar el proyecto y
aprender a navegar por el entorno de programacion.

Puedes personalizar todas las partes de la app, desde el icono en la pantalla de
inicio hasta la forma en que se comportan los botones. Xcode incluye paneles
y controles que muestran la variedad de opciones que tienes disponibles.
Practicards como usar Interface Builder de Xcode para continuar
personalizando tu primera app.

En el dltimo paso, agregards una imagen a tu proyecto y editards la interfaz
de usuario. También verds una introduccion a Interface Builder, un potente
componente de Xcode donde creas la interfaz de usuario de la app. Al término
del segundo ejercicio, tu app tendréd esta apariencia, pero mostrara la foto
que tu elijas.

25

Guia del plan de estudios de Desarrollo de apps con Swift | Septiembre de 2017

Xcode has a built-in tool called Interface Builder that makes it easy to create interfaces
visually. In this lesson, you'll learn how to navigate through Interface Builder, add
elements onto the canvas, and interact with those elements in code.

What You'll Learn
« How to use Interface Builder to build user interfaces
« How to preview user interfaces without compiling the app

Vocabulary
« action
« canvas
« Document Outline
« view controller
« initial view controller
« outlet
« scene
. XIB

Related Resources
« Xcode Help: Interface Builder workflow
= Build a Basic Ul

) from the project navigator.

An XIB file contains the user interface for a single visual element, such as a full-screen
view, a table view cell, or a custom Ul control. XIBs were used more heavily before the
introduction of storyboards. They're still a useful format in certain situations, but this
lesson will focus on storyboards.

In contrast with an XIB, a storyboard fle includes many pieces of the interface, defining
the layout of one or many screens as well as the progression from one screen to another.
As a developer, you'l find that the ability to see multiple screens at once will help you
understand the flow within your app.



Caracteristicas principales

Playgrounds. Los estudiantes aprenden conceptos de programacion a medida

gue escriben cddigo en playgrounds: entornos de programacion interactivos que

les permiten experimentar con cddigo y ver los resultados al instante.

# < > 4 O7.BoogieBot) 4 Live Views Vistasonvivo) @ Timelne ) = Live Views (Vitas onvivo)xcolygroundpage (Timline) + x

Live Views (Vistas en vivo)
\ /

Instrucciones paso a paso. Instrucciones detalladas con imagenes y videos
gue guian a los estudiantes a través de todos los pasos necesarios para

crear una app en Xcode.

Which Animal Are You?

toxt,

thelabel

text color, and font,
using thetitietoread
‘Bogin Pe

topic ofthe quizis clear to the player
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Caracteristicas principales

Proyectos de ejemplo. Con los archivos de proyecto incluidos, los estudiantes
pueden probar ciertas partes del cddigo sin tener que crear una app completa

desde el principio.

Questionor: Ready | Today s 5:48 PM

Mainstoryboard ) . Main.toryboard (Base) ) [ View Controler Scane ) () View Controler ) | view <o>

-- 'm QuestionBot.
(™ Jpmpliniiliily

3 View as: iPhone 65 (+C 1R) ™

Herramientas de estudio. Los estudiantes pueden comprobar que han
comprendido y aplicar lo que han aprendido con las preguntas de repaso,
el vocabulario clave, enlaces a la documentacién y mucho mas.

Open

REVIEW QUESTIONS
0

Question30f 3
‘What does the following code snippet do?

exte

subtle

enhance the

sense of direct manipulation, o help users visualize the results o their actions.

Inthis

PP

What You'll Learn

. per
« Which properties can be animated using
« How to use U111 o create basic animations
A, Add:
Vocabulary
B. Adds amethod that retuns a reversed copy of the string
Wireframe

C. Reverses the string i place
A wireframeis a prototype or mockup
of agiven view or user interaction

_ e

Related Resources.




Resumen del curso

Introduccion al desarrollo de apps con Swift

Este curso de introduccién de un semestre esta disefiado para ayudar a los
estudiantes a crear una base sélida de conocimientos basicos de programacion
con el lenguaje Swift. Los estudiantes adquirirdn experiencia practica con las
herramientas, las técnicas y los conceptos que se necesitan para crear una

app de iOS basica.

Las lecciones de Disefio de apps guian a los estudiantes durante el proceso de
disefio de una app, en el que se incluyen la propuesta de ideas, la planificacién,
la preparacion de un prototipo y la evaluacién de una app disefiada por ellos.
Aungue posiblemente todavia no tengan las habilidades para crear la app, el
trabajo que hayan realizado con el prototipo los preparard para desarrollarla
en el futuro.

Leccidn 1: Aspectos basicos de los playgrounds. Los estudiantes
se familiarizan con el entorno interactivo de los playgrounds.

Leccion 2: Nombres e identificadores. Los estudiantes exploran los
pasos fundamentales para resolver problemas utilizando nombres
e identificadores Utiles.

Leccion 3: Cadenas. Los estudiantes aprenden el concepto de cadenas
y la interpolacién de cadenas.

Leccion 4: jHola, mundo! Los estudiantes reciben la bienvenida a la tradicion
de la programacion, aprenden a personalizar el entorno de Xcode y a depurar.

Leccidn 5 : Primera app. Los estudiantes crean su primera app con Xcode
y muestran su trabajo en un simulador de iOS.

Leccion 6: Funciones. Los estudiantes descubren por qué las funciones son
tan poderosas, ya que combinan pasos detallados para crear una definiciéon
que se puede usar una y otra vez.

Leccidn 7: BoogieBot. Los estudiantes aplican su conocimiento de funciones
para controlar un robot bailarin animado dentro del playground.
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Resumen del curso

Leccidn 8: Constantes y variables. Los estudiantes expanden su comprension
de los nombres al aprender formalmente los conceptos de constantes y variables.

Leccion 9: Tipos. Los estudiantes se familiarizan con las bases de Swift
al examinar el sistema de tipos, desde la biblioteca estandar de Swift hasta
tipos personalizados.

Leccion 10: Parametros y resultados. Los estudiantes expanden su
conocimiento sobre funciones al aprender acerca de los pardmetros y los
valores devueltos para que las funciones sean mas flexibles y potentes.

Leccion 11: Toma de decisiones. Los estudiantes aprenden a tomar decisiones
en codigo con instrucciones condicionales "if/else", los valores Bool true y false,
y operadores de comparacion.

APLICAR LOS CONCEPTOS REVISAR Y COMENTAR Oa wut

Enla leccion, usamos la analogia de un artista que crea un
cuadro para ayudav alos estudiantes a diferenciar los cuatro
tipos de funciones. Comenten los cuatro tipo de funciones:

1. X Parametros, X valor devuelto
paintPicture()

Funciona por si solo y no devuelve un valor.

“ Parametros, X valor devuelto
paintPicture(width: Int, height: Int,
dominantColor: UIColor)

Realiza tareas que cambian segun los argumentos,
pero no devuelve un valor.

~

. x Parametros, H valor devuelto
paintPicture() -> Painting
No requiere informacién, pero devuelve un valor.

w

Parametros, @ valor devuelto
paintPicture(width: Int, height: Int,
dominantColor: UIColor) -> Painting
Acepta informacion y devuelve un valor.

IS

Revisa y comenta las preguntas de reflexién de la guia

para estudiantes.

« Ahora puedes crear funciones que acepten informacion
y la usen en sus tareas. Pero las tareas que se realizan
siguen siendo las mismas. ;Qué sucederia si pudieras
realizar una tarea diferente que dependa de la informacion
que se especifica?

* ;Qué procesos y actividades de la vida real se te ocurren
que se adaptan a las diferentes maneras en las que puedes
definir una funcién (con o sin parametros, con o sin un tipo
de devolucion)? Estos son algunos ejemplos:

= func turnoffOven() (Apagar el horno no requiere ningun
parémetro, y esta accion no devuelve ningun valor).

— func preheatOven (temperature: Int) (Precalentar el horno
requiere una temperatura como parametro para empezar
el proceso de precalentado).

— func bakeCookies() -> [Cookie] (Hornear galletas no
requiere ningun pardmetro y devuelve un producto dulce).

— func bake(ingredients: [Ingredient]) ->
[BakedGood] (La reposteria general con el horno requiere
una lista de ingredientes y devuelve una tanda de productos
horneados deliciosos).

La Guia para profesores incluye actividades de extension adicionales, preguntas para debatir
y actividades en el diario de la app que los estudiantes deberan escribir durante el semestre.



Resumen del curso

Resumen del curso (continuacion)

Leccidn 12: Instancias, métodos y propiedades. Los estudiantes profundizan
su conocimiento sobre tipos al explorar los métodos y las propiedades que
componen una instancia de ese tipo.

Leccidn 13: QuestionBot. Los estudiantes obtienen experiencia al modificar
un proyecto de Xcode existente mediante la creacién de nueva légica para
un bot de app que responde diferentes preguntas.

Leccidn 14: Arreglos y bucles. Los estudiantes descubren como crear arreglos
y trabajar con ellos agregando y quitando objetos, y aprenden cémo los bucles
"for" trabajan con cada uno de los objetos de un arreglo.

Leccidn 15: Definicion de estructuras. Los estudiantes reconocen que
suele ser util agrupar informacién y funcionalidades relacionadas en un
tipo personalizado.

Leccidn 16: QuestionBot 2. Los estudiantes expanden la app QuestionBot
mediante la creacion de ChatBot, una app que muestra el historial de la
conversacion. Examinan el patrén de fuente de los datos y crean un objeto
de fuente de datos simple para proporcionar informacién acerca de objetos
"Message" que se visualizan en la vista de lista de mensajes. Los estudiantes
practican cdmo adjuntar a un arreglo para almacenar mensajes en el objeto
de fuente de datos a fin de mantener un historial de la conversacién.

Leccidon 17: Acciones y conectores. Los estudiantes aprenden a crear
interfaces de usuario con Interface Builder y a vincular los elementos de la
interfaz de usuario con el cédigo mediante acciones y conectores. Practicardn
cdmo crear conectores para acceder a las propiedades de una vista de interfaz
de usuario y cémo crear acciones para responder a la interaccién de los
usuarios con botones y otros controles.
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Leccion 18: Interfaces de usuario adaptables. Los estudiantes aprenden un
proceso repetible para crear una interfaz de usuario en el dispositivo iPhone de
menor tamaiio, de modo que se pueda aumentar su escala a todos los tamafios
y las orientaciones de los dispositivos iPhone. Exploraran la funcion de disefio
automatico, que es el sistema que se usa para establecer restricciones que
determinan la ubicacién y el tamafio de los elementos de la interfaz de usuario.
También utilizaran vistas de pila, que es un objeto especial disefiado para
establecer automaticamente las restricciones de disefio automatico en funcién
de configuraciones mas simples y un sistema tipo cuadricula. Durante el
proceso, crean las apps SimpleCenter, ElementQuiz y AnimalSounds.

Leccion 19: Enumeraciones e instruccion "switch". Los estudiantes
descubren que las enumeraciones (o "enum") se usan para definir una lista de
opciones con nombre. Ademas aprenden para qué se usan, coémo definirlas y
las formas mas comunes de trabajar con ellas. También aprenderan a usar la
instruccion "switch" para ejecutar codigo especifico de manera condicional
en funcidn de cualquier opcién de una instancia "enum".

Leccidn 20: Proyecto final. Los estudiantes completan, al menos, una de las
dos opciones de proyecto final desde cero. La primera opcién es un juego de
Piedra, papel o tijeras y la segunda es un generador de memes. Los estudiantes
repasan una variedad de conceptos aprendidos durante el curso y crean la
interfaz de usuario, los datos representados y los objetos de controlador que
componen la app completa.

Leccion 21: Disefio de apps. Los estudiantes completan las etapas de un
ciclo de disefio que se centra en la preparaciéon de un prototipo, un proceso
similar al que realizan los desarrolladores de apps profesionales.

¢Cudl es el proximo paso? Los estudiantes exploran una gran variedad de
recursos de desarrollo de apps, desde la pagina de inicio de Apple Developer
hasta la Conferencia Mundial de Desarrolladores (WWDC), donde se presentan
los marcos y las herramientas mas recientes a fin de crear apps para todas las
plataformas de Apple.



Resumen del curso

Resumen del curso (continuacion)

Desarrollo de apps con Swift

Este curso de dos semestres contiene 45 lecciones. Cada una de ellas est3
disefiada para ensefiar una habilidad especifica relacionada con Swift o con
el desarrollo de apps. Cada tipo de leccién tiene un enfoque diferente:

e Lecciones de Swift. Estas lecciones se centran en conceptos especificos.
Las actividades practicas para cada leccién se presentan en playgrounds
para que los estudiantes puedan experimentar con el cédigo y ver los
resultados de forma inmediata. Se proporcionan archivos de playgrounds.

» Lecciones de desarrollo de apps. Con el objetivo de centrarse en la
creacion de caracteristicas especificas para apps de iOS, estas lecciones
suelen guiar a los estudiantes paso a paso a través de un pequefio
proyecto. Las practicas ayudan a los estudiantes a aplicar lo que
aprendieron a una nueva situacion.

Al final de cada una de las primeras cinco unidades, los estudiantes completan
proyectos guiados, que incluyen una descripcion de las caracteristicas basadas en
el usuario, un plan de proyecto e instrucciones para crear una app completamente
funcional. A través de estos proyectos, los estudiantes pueden crear
caracteristicas que les interesan mientras realizan el tipo de trabajo que se espera
de un entorno de trabajo de desarrollo de apps. En la Ultima unidad, examinaran
cémo disefiar, preparar un prototipo y desarrollar una app disefiada por ellos.

La Guia para profesores incluye consejos para expandir o adaptar las lecciones,
aumentar la colaboracion y brindarles ayuda a los estudiantes que necesitan
asistencia adicional. También incluye presentaciones de Keynote descargables
para cada leccién, un cédigo de solucién para las actividades practicas y una
planilla para evaluar el trabajo de los estudiantes.

Unidad 1: Primeros pasos en el desarrollo de apps. Los estudiantes aprenden
conceptos basicos sobre datos, operadores y control de flujo en Swift, asi como
sobre documentacidn, depuracién, Xcode, creacién y ejecucion de una app, y
sobre Interface Builder. Luego, aplican todo ese conocimiento al proyecto
guiado, Linterna, en el que crean una app simple de linterna.
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Unidad 2: Introduccion a UIKit. Los estudiantes exploran las cadenas,

las funciones, las estructuras, las colecciones y los bucles de Swift. También
aprenden sobre UIKit (los controles y las vistas del sistema que componen la
interfaz de usuario) y cdmo mostrar datos con la funcién de disefio automatico
y las vistas de pila. Los estudiantes ponen en practica lo que aprendieron en

el proyecto guiado, Tarta de manzana, en el que crean una app para jugar

a adivinar palabras.

Unidad 3: Navegacion y flujos de trabajo. Los estudiantes descubren
cémo crear jerarquias de navegacion y flujos de trabajo simples mediante
controladores de navegacion, controladores de barras de pestafias y
transiciones. También examinan dos herramientas potentes de Swift: las
opcionales y las enumeraciones. Ponen en practica este conocimiento con
el proyecto guiado, Test de personalidad, una encuesta personalizada que
le revela una respuesta divertida al usuario.

Unidad 4: Tablas y persistencia. Los estudiantes aprenden sobre las vistas

de desplazamiento, las vistas de tabla y sobre como crear pantallas de entrada
complejas. También exploran cdmo guardar datos y compartirlos con otras apps
y como trabajar con imagenes en la fototeca del usuario. Usan sus habilidades
nuevas en el proyecto guiado, Lista, una app para rastrear tareas que le permite
al usuario agregar, editar y eliminar elementos en una interfaz familiar con base
de tabla. Los estudiantes pueden personalizar la app para registrar todo tipo de
informacion, como colecciones, tareas o listas de reproduccion.

Unidad 5: Trabajo con la Web. Los estudiantes aprenden sobre animaciones,
concurrencia y el trabajo con la Web. Aplican lo que aprendieron en el proyecto
guiado, Restaurante, una app de menu personalizable que muestra los platos
disponibles de un restaurante y que les permite a los usuarios cargar su pedido.
Esta app usa un servicio web que les permite a los estudiantes configurar el
menU con sus propios elementos y fotos.

Unidad 6: Prototipos y planificacion de proyectos. Los estudiantes aprenden
a disefiar, preparar un prototipo y desarrollar su propio proyecto. Con el tiempo
suficiente, deberan ser capaces de crear un proyecto de forma independiente.



Informacion adicional

Descargar los recursos de Empezar a programar
o Tynker

e codeSpark Academy
o Empezar a programar 1

o Empezar a programar 2

Descargar los recursos de Swift Playgrounds
o Aprender a programar 1y 2: Curso de iTunes U

e Aprender a programar 1y 2: Guia para profesores
e Aprender a programar 3: Guia para profesores

o App Swift Playgrounds

Descargar las guias de Desarrollo de apps con Swift
e Introduccion al desarrollo de apps con Swift

e Introduccion al desarrollo de apps con Swift: Guia para profesores

o Desarrollo de apps con Swift

 Desarrollo de apps con Swift: Guia para profesores

Recursos adicionales

e Obtén mas informacidn sobre el programa Programacion para todos.

« Conéctate con otros docentes en los foros de Apple Developer.

Guia del plan de estudios de Desarrollo de apps con Swift | Septiembre de 2017

Informacién adicional

Acerca de Swift

Swift es el lenguaje de programacion sdlido e intuitivo desarrollado por
Apple para crear apps, que hace que programar sea mas facil, mas flexible
y mas divertido. Swift no solo es excelente para comenzar a programar,
sino que también es absolutamente poderoso. Esta disefiado para empezar
por escribir el programa mas simple, como “jHola, mundo!”, hasta disefiar
el software mas avanzado del mundo.

Obtén mas informacion sobre Swift.

Acerca de Xcode

Xcode es la app de Mac que se utiliza para crear todas las apps para Mac,
asi como las apps para iOS. Tiene todas las herramientas que necesitas
para crear una experiencia sorprendente con las apps. Ademas, puedes
descargarla gratis desde Mac App Store.

Obtén mas informacion sobre Xcode.


https://itunes.apple.com/mx/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/mx/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/mx/book/empezar-a-programar-1/id1295953099?l=en&mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/empezar-a-programar-2/id1295953043?l=en&mt=11
https://itunes.apple.com/us/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
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Correlacidn curricular

Correlacion curricular: Introduccion al desarrollo de apps con Swift

Aqui se proporciona una correlacion preliminar entre Introduccién al desarrollo de apps con Swift y los estandares provisionales de 2016 para las ciencias de
la computacion K-12 de nivel 3A de la Asociacion de Profesores de Ciencias de la Computacion (CSTA). Una vez que estén finalizados los nuevos estandares,
las guias se someterdn a una revision comparativa formal de la CSTA. La correlacion abarca los conceptos de algoritmos y programacion en los estandares
provisionales de 2016 para las ciencias de la computacién K-12 de la CSTA.

Estandares para las ciencias de la computacidon K-12 de la CSTA, nivel 3A (grados 9y 10)
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Correlacidn curricular

Correlacion curricular: Desarrollo de apps con Swift

Aqui se proporciona una correlacion preliminar entre Desarrollo de apps con Swift y los estandares provisionales de 2016 para las ciencias de la computacion K-12
de nivel 3A de la Asociacidn de Profesores de Ciencias de la Computacion (CSTA). Una vez que estén finalizados los nuevos estandares, las guias se someteran a
una revision comparativa formal de la CSTA. La correlacién abarca los conceptos de algoritmos y programacion en los estandares provisionales de 2016 para las
ciencias de la computacion K-12 de la CSTA.

Correlacion de Desarrollo de apps con Swift y los estandares para las ciencias de la computacion K-12 de la CSTA, nivel 3A (grados 9 y 10)
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planificacion de proyectos

Las funcionalidades estén sujetas a cambios. Es posible que algunas funcionalidades no estén disponibles en todas las regiones o en todos los idiomas.
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