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R < Creacomandos > —+ oo

Objetivo: usa comandos Swift para hacer que Byte se
mueva y recolecte una gema.

A tu personaje, Byte, le encanta recolectar gemas. Sin
embargo, no lo puede hacer solo. En este primer
rompecabezas, deberds escribir comandos Swift para
hacer que Byte se mueva por el rompecabezas y
recolecte una gema.

1 Busca la gema en el rompecabezas.

2 Ingresa la combinacion correcta de comandos
moveForeward() —avanzar—y collectGem() —

/\ recolectar gema—.

~ 3 Toca "“Ejecutar mi cédigo”.

moveForward()
moveForward()
moveForward()

collectGem()

iFelicidades!

Escribiste tus primeras lineas de cédigo Swift.

Byte realizé los comandos que escribiste e hizo
exactamente lo que pediste y en el orden en
que lo especificaste.
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Plan de estudios de Programacién para todos

Plan de estudios de Programacion 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.

Plan de estudios

Learnto
Code 3

Dispositivo

Audiencia

Desde la
educacién
inicial hasta el
segundo grado

Desde el tercer
grado hasta el
quinto grado

Escuela
secundaria
en adelante

Escuela
secundaria
en adelante

Escuela media
y superior
en adelante

Escuela media
y superior en
adelante
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App

A

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

* Curso de iTunes 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

* Talleres de capacitacion
profesional de MobileMakersEdu

¢ Desarrollo de apps con Swift:
Guia para profesores

* Talleres de capacitacion
profesional de MobileMakersEdu

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,y

la Guia para profesores

Hasta 45 horas, en

las que se incluyen las

lecciones de Aprender
a programar 3y la Guia
para profesores

90 horas

180 horas



Descripcion general

Descripcion general

Swift Playgrounds es una app gratuita para iPad de Apple que te permite aprender —_ S—
y experimentar con cédigos de una manera divertida e interactiva. Los estudiantes — e
pueden resolver juegos de ingenio para dominar los conceptos basicos de $W|ft, Aprende a programar

un potente lenguaje de programacion creado por Apple que usan los profesionales U aprendea Aprendea

para crear muchas de las apps mas populares de hoy en dia. ( B Més alld de o odeico B ghty Rasececinor

% Fundamentos de Swift

La app incluye un conjunto completo de lecciones disefiadas por Apple, llamado % < Q&X <
Aprender a programar. Mediante el cdigo Swift real, los estudiantes resuelven juegos - = [omeen] N o :

de ingenio y conocen personajes que pueden controlar con un simple toque. Retos S
Al explorar y resolver distintos mundos de juegos de ingenio, los estudiantes S Maguinade codige Realidad satalla nav
desarrollan habilidades de programacién que seran la base de sus conocimientos. [osrace | OGN Rmer osrener h
También se incluyen desafios adicionales y playgrounds de dispositivos conectados 7
que les permiten a los estudiantes aplicar lo que aprendieron en contextos nuevos.

Intermedio

E%

Hora del cédigo

) El mensaje cifrado éﬂr Brick Break|
B ooincipiante ((osener | Intermedio [‘oBTENER | y

Intermedio

%

En Aprender a programar 1y 2, los estudiantes aprenden conceptos como comandos,

.z h . . . Puntos de partida Ver todos

depuracion, funciones, bucles, algoritmos y otros. Las lecciones no requieren Mundo de

. . . . . . [] Enblanco =  Respuestas /% rompecabe|
experiencia previa, por lo que son ideales para quienes quieran programar por L] (osrener] ! = P
primera vez. En Aprender a programar 3, los estudiantes amplian sus habilidades ) »

1A H .A Figuras [‘oBTENER ﬁ Gréficas [ OBTENER

de programacion para comenzar a pensar como desarrolladores profesionales de L (osrner] [N [osrenen |
apps. Una seccidn opcional de disefio de apps en la Guia para profesores ayuda a
los profesores a guiar a los estudiantes a través de un proceso de disefio de apps. l Suscribeteparavermds
Enelaula — —_

Aprender a programar 1, 2 y 3, junto con las lecciones de las Guias para profesores,
estan destinados a estudiantes de escuela secundaria en adelante. El material es
flexible y utilizable en cualquier entorno de aprendizaje; ademas, se puede usar en
clases independientes de programacién o como parte de un programa de introduccién
a la programacién. Las lecciones estan disefiadas para clases de 45 a 60 minutos
y algunas abarcan mas de una clase. Se incluyen sugerencias del tiempo necesario
para completar cada seccién de una leccion, por lo que, si ensefias una clase menos
estructurada, como la de un programa extracurricular, puedes dividir la leccidn.

Swift Playgrounds incluye lecciones de programacién integradas y desafios independientes.

Las Guias para profesores incluyen contenido de apoyo para que los profesores
puedan ensefiar este curso aungue no tengan experiencia en programacion.

Se recomienda que los estudiantes y profesores tengan un conocimiento basico
de los conceptos de programacion ensefiados en Aprender a programar 1y 2 antes
de avanzar con Aprender a programar 3.
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Caracteristicas principales

Caracteristicas principales

Cddigo Swift: cédigo de iOS real. En el nticleo de
Swift Playgrounds, se encuentra el mismo lenguaje
de programacién Swift que se usa para crear varias
de las apps mas importantes que estan disponibles
en App Store en este momento. Las habilidades que
aprenden los estudiantes en Swift Playgrounds no
solo se convierten en habilidades Utiles en general,
sino que son las que necesitardn para crear apps.

Entorno interactivo. Crea cddigo en el lado
izquierdo de la pantalla y observa inmediatamente
los resultados a la derecha, con un solo toque.

Simetria interestelar

Accesibilidad. Swift Playgrounds se disefié teniendo
en cuenta la accesibilidad desde el primer momento.
Incluye muchas de las potentes funciones de
accesibilidad de iOS, como Control por Botdn y
VoiceOver, e incluso ofrece comentarios de voz
adicionales sobre las acciones de los personajes
mientras los estudiantes los controlan mediante

el cédigo.
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Animaciones impactantes.

Cada seccidn comienza con una animacion
impactante que vincula conceptos de programacion
con la vida real, lo que ayuda a la comprensién de
los estudiantes.

Glosario integrado. Las definiciones ayudan a
los estudiantes a comprender términos especificos.

Sugerencias utiles.

Los estudiantes pueden recibir ayuda sobre la
marcha si no saben cémo continuar. En muchos
casos, las sugerencias son dindmicas y cambian
a medida que se ingresa el cddigo.

Barra de funciones rapidas. Las sugerencias de
cédigo de QuickType aparecen en la parte inferior
de la pantalla y permiten que los estudiantes ingresen
el cédigo que necesitan con solo tocar la Barra de
funciones rapidas.

Teclado en pantalla. Un teclado especial
para Swift brinda acceso rapido a los nimeros
y simbolos que mas se usan en Swift.

— e

( Agrega un nuevo comando

1 Planifica

que Byte
2 Ingresatus cor

3 Ejecuta tu cidigo.

- . b )
noveForvard() y- 2 ia 4
e rd() | 4 .
moveF rd() > ”, e y

collectoen() ( < L
e &( "
— D€
q w e r t y u i c t y u
a s d f g h j k
9 h j
< z X c v b n m :
) b n
2123 @ ¢ M» , J
| ——

Grabar y compartir. Los estudiantes pueden
grabar lo que hacen en pantalla para mostrar
su trabajo.

Revisidon del cddigo. El cédigo se puede ejecutar
mas rapido o mas lento, o puedes detenerte para
destacar las lineas a medida que se ejecutan, lo
que permite que los estudiantes identifiquen con
mayor facilidad dénde pueden ocurrir los errores.

Tocar para editar. Arrastra estructuras complejas
gue encierran otro cédigo, como bucles y
definiciones de funciones, alrededor del cddigo
existente. Solo tienes que tocar la palabra clave
(por ejemplo, “for”) y los controles para arrastrar
objetos que aparecen en pantalla.

— e

( Ciclos por todos lados ors | <

Objetivo: usa un ciclo for para repeti una secuencia de
comandos.

En

cédligo de abajo para cada lado y asi resolver todo el

rompecabezas,

1 Toc:
agre

2 Toc:

— 3 Toca sin soltar dichalave y arréstrala hacia abajo
para mover el cdigo existente y convertirio en un
— ciclo.

moveForward()
collectten()
moveForward()
moveForward()
orward()
turnRight ()

( S5c for collectGem() moveForward()  turnRight() @Jdn

Editar en el lugar. Edita valores numéricos,
colores y operadores de manera rapida y sencilla
con un teclado emergente.



Recursos de apoyo

Aprender a programar 1y 2: Guia para profesores

Esta Guia para profesores, disefiada para utilizarse con estudiantes de escuela
secundaria en adelante, ayuda a cualquier profesor a introducir Aprender a
programar 1y 2 en la clase. En las lecciones, se destacan conceptos clave de
programacion y se demuestra que la programacién es una forma de pensar
que puede aplicarse a otros temas y a la vida cotidiana. Incluye actividades
mejoradas, actividades de revision y reflexion, una planilla de evaluacién y
presentaciones de Keynote. La guia estd destinada a estudiantes de escuela
secundaria en adelante. Representa 40 a 45 horas de lecciones de programacion
basica, con hasta 45 horas de actividades complementarias que ayudan a los
estudiantes a aplicar lo que aprendieron y comenzar a disefiar su propia app.
Las equivalencias curriculares se incluyen en las correlaciones con diferentes

estandares curriculares nacionales e internacionales en ciencias de la computacion.

Aprender a programar 3: Guia para profesores

La guia esta destinada a estudiantes de escuela secundaria en adelante.
Incluye 20 horas de lecciones de programacidn basica, con hasta 25 horas
de actividades complementarias que ayudan a los estudiantes a aplicar lo que
aprendieron y comenzar a disefiar su propia app. Partiendo de las habilidades
de programacién de Aprender a programar 1y 2, esta guia incluye actividades
con historias, lecciones de revisién de cédigo, presentaciones de Keynote,
entradas de diario, una planilla de evaluacién y mas contenido para ayudar a los
profesores a introducir estas lecciones en el aula. Las equivalencias curriculares
se incluyen en las correlaciones con diferentes estandares curriculares nacionales
e internacionales en ciencias de la computacion.

Aprender a programar 1y 2: Curso de iTunes U

Con este curso de iTunes U, la Guia para profesores de Aprender a
programar 1y 2 cobra vida mediante lecciones en video y recursos adicionales.
Ademas, estos videos sirven para gque los profesores vean cémo darles vida
a las lecciones de la Guia para profesores en un aula.
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Recursos de apoyo

Programa Apple Teacher: Consigue distintivos de Swift Playgrounds

Apple Teacher es un programa de aprendizaje profesional gratuito disefiado para
brindar soporte y homenajear a los profesores. Ofrece material de aprendizaje
a ritmo personalizado, consejos, inspiracion y novedades. Los Apple Teachers
pueden visitar Apple Teacher Learning Center para realizar cuestionarios sobre
el aprendizaje y la ensefianza con Swift Playgrounds y conseguir cuatro distintivos
nuevos. Luego, recibiran un logotipo actualizado de Apple Teacher que presenta
Swift Playgrounds para compartir sus logros.

NCTION

* A collection of commands grouped together and
given a name. The set of commands can then be
run with just the name of the function whenever
that set is needed.




Resumen del curso

Aprender a programar 1

Al resolver juegos de ingenio en un mundo dinamico en 3D, los estudiantes
desarrollarén un conjunto de habilidades de programacion para aumentar
su vocabulario basico de programacién. La aventura hacia la programacién
comienza con comandos, funciones y bucles simples. Desde el principio,
escribirdn cédigo Swift real, el mismo que usan los desarrolladores de verdad.

Leccion O | Primeros pasos. Los estudiantes reciben una introduccion
a las ciencias de la computacion y los objetivos del curso.

Leccion 1 | Pensar como una computadora: Comandos y secuencias.
Los estudiantes aprenden el uso de comandos y secuencias en una situacion
cotidiana y luego usan comandos y secuencias para programar.

Leccion 2 | Pensar como un detective: Depuracion. Los estudiantes aprenden

el uso de la depuracién en una situacion cotidiana y luego depuran con cédigo.

Leccion 3 | Pensamiento eficiente: Funciones y algo sobre bucles.
Los estudiantes aprenden el uso de las funciones y los bucles "for" en una
situacion cotidiana, y luego usan funciones y bucles "for" para programar.

Repaso y reflexion. Los estudiantes repasan las lecciones 1 a 3, revisan
sus carpetas de trabajo y crean una comunidad con revision entre pares.

Leccidn 4 | Pensamiento légico: Cédigo condicional. Los estudiantes
aprenden el uso de cédigo condicional, booleanos y operadores ldgicos, y
luego usan cédigo condicional, booleanos y operadores Idgicos para programar.

Leccion 5 | Pensar una y otra vez: Bucle "while". Los estudiantes aprenden
el uso de bucles "while" en una situacidn cotidiana y luego usan bucles "while"
para programar.

Leccion 6 | Pensar la misma idea: Algoritmos. Los estudiantes aprenden
el uso de algoritmos en una situacién cotidiana y luego usan algoritmos
para programar.

Repaso y reflexion. Los estudiantes repasan los conceptos de programacion
de las lecciones 3 a 6, contindan la reflexidn en sus carpetas de trabajo y
extienden la experiencia en la comunidad.
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Resumen del curso

Aprender a programar 2

Los estudiantes amplian su conocimiento basico de Swift. Irdn mas alld de la
simple resolucién de juegos de ingenio y creardn mundos propios. Aprenderan
sobre variables y tipos, los constructos de programacion que les permiten
almacenar informacidn y acceder a ella. Estas habilidades nuevas, junto con

la inicializacién y los pardmetros, les proporcionaran aiin mas formas de usar
cddigo para interactuar con sus personajes y el mundo del juego, lo que les
permitird cambiar las reglas de ese mismo mundo.

Leccion 7 | Pensar como un Newsbot: Variables. Los estudiantes aprenden el
uso de variables en una situacidn cotidiana y luego usan variables para programar.

Leccion 8 | Pensar como un arquitecto: Tipos. Los estudiantes aprenden
el uso de tipos en una situacién cotidiana y luego usan tipos e inicializacién
para programar.

Leccion 9 | Pensamiento especifico: Parametros. Los estudiantes aprenden
el uso de pardmetros en una situacidn cotidiana y luego usan parametros
para programar.

Leccion 10 | Pensamiento organizado: Arreglos. Los estudiantes aprenden el
uso de arreglos en una situacién cotidiana y luego usan arreglos para programar.

Proyecto principal. Los estudiantes crean sus propios mundos usando conceptos
que aprendieron durante el programa y crean una historia que se corresponda
con ese mundo.

Los estudiantes reflexionan sobre lo que aprendieron mediante sus carpetas
de trabajo y la revisidn entre pares de la comunidad.

Diseino de apps.Los estudiantes completan las etapas de un ciclo de disefio
que se centra en la preparacién de un prototipo, un proceso similar al que
realizan los desarrolladores de apps profesionales.



Resumen del curso

Resumen del curso (continuacion)

Aprender a programar 3

En Aprender a programar 3, los estudiantes amplian las habilidades de
programacion gue aprendieron en las lecciones anteriores para comenzar a
pensar como un desarrollador profesional de apps. Aprender a programar 1y 2
es un requisito previo recomendado para Aprender a programar 3.

En el espacio interestelar del universo de Blu, los estudiantes crean un conjunto
de herramientas creativas mientras aprenden conceptos Utiles de programacion
gue usan los desarrolladores profesionales. A medida que aprendan sobre graficos
y coordenadas, podran colocar y manipular imagenes, y luego combinar estas
técnicas con eventos tactiles para pintar formas artisticas en el espacio.

Después de aprender sobre los eventos tactiles, los estudiantes aprenderan
sobre las cadenas y adquirirdn una nueva herramienta para darle voz al silencioso
universo de Blu. Finalmente, exploraran los controladores de eventos a medida
gue usen eventos reales, como movimientos de dedos o toques, para activar

su cédigo. Con los controladores de eventos, crearan extraterrestres animados
o convertirdn el universo en un instrumento musical gigante. Cuando terminen,
habran combinado sus habilidades con total dominio y habran escrito su cédigo
mas avanzado hasta el momento.

Leccidn 1| Introduccion a Aprender a programar 3: Coordenadas.

Los estudiantes aprenden sobre las coordenadas, repasan algoritmos, bucles
"for" y arreglos, y luego combinan conceptos para programar. También debaten
sobre las caracteristicas que debe tener una historia visual excelente.

Leccidon 2 | Pensar como un disefiador de apps: Eventos tactiles.

Los estudiantes repasan variables, tipos e inicializacién mediante el andlisis
de sus apps favoritas. Luego, crean e inicializan sus propias herramientas de
imagen en Swift Playgrounds. También investigan cémo influyen las imagenes
en las historias visuales.

Leccidn 3 | Pensar como un editor: Cadenas. Los estudiantes aprenden sobre
las cadenas en situaciones cotidianas y luego crean sus propias herramientas
de texto en Swift Playgrounds. También investigan cémo influye el texto en las
historias visuales.
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Leccion 4 | Pensar como un animador: Controladores de eventos.

Los estudiantes aprenden sobre los controladores de eventos disefiando

sus propios juegos. Luego, crean sus propias herramientas de accién en

Swift Playgrounds e investigan cémo influye la interactividad en las historias visuales.

Proyecto principal. Los estudiantes programan sus propias historias visuales
en Swift Playgrounds.

Diseino de apps.Los estudiantes completan las etapas de un ciclo de disefio
que se centra en la preparacion de un prototipo, un proceso similar al que
realizan los desarrolladores de apps profesionales.

OVERVIEW

Putting it Together .
' At this point, students have learned all the coding concepts covered in

- Learn to Code 3 and they've built various tools that are used in an image

L O editing app. Now they can combine all their skills to create their own visual
stories. For their Milestone projects, students will spend a week of class time

Finale creating a visual story using the customized tools they‘ve created with code.

Artboard
REVIEW

Music Universe

Dancing Emoji Before starting the project, studenjvts should review the coding concepts
/'\ they've learned so far and the various tools they've already created. Ask them
Emoji Lock what coding concepts they've learned and define them as a class activity.

Hypotrochoid Art
PRACTICE

My Own Project
Students should go through the Finale Chapter in Learn to Code 3. Each
activity in this chapter is an open-ended playground that lets students create
art, music, dancing emojis, and more. My Own Project is a blank canvas for
students to go where their creativity takes them. Students can leverage one
or more of these activities to create their own story.
‘ Milestone Project
N e—— ———



Informacién adicional

Informacion adicional

Swift Playgrounds requiere iOS 10 y funciona en los siguientes Descargar los recursos de Empezar a programar
modelos de iPad: o Tynker

 iPad Pro (9,7 pulgadas)
 iPad Pro (12,9 pulgadas)

e codeSpark Academy

e Empezar a programar 1

* iPad e Empezar a programar 2
e iPad Air 2
. ) Recursos adicionales
o iPad Air . L. ., .
¢ Obtén mas informacidn sobre Swift Playgrounds.
e iPad mini 4 , L. ., .,
o Obtén mas informacion sobre el programa Programacion para todos.
e iPad mini 3 . L. ., .
e Obtén mas informacion sobre Swift.
e iPad mini 2

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

App Swift Playgrounds

Descargar las guias de Desarrollo de apps con Swift
¢ Introduccidn al desarrollo de apps con Swift

¢ Introduccidn al desarrollo de apps con Swift: Guia para profesores
e Desarrollo de apps con Swift

o Desarrollo de apps con Swift: Guia para profesores
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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?mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/empezar-a-programar-2/id1295953043?mt=11
https://www.apple.com/mx/swift/playgrounds/
https://www.apple.com/mx/everyone-can-code/
https://www.apple.com/mx/swift/
https://forums.developer.apple.com/welcome
https://itunes.apple.com/mx/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/mx/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/mx/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/mx/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://itunes.apple.com/mx/book/introducci%C3%B3n-al-desarrollo-de-apps-con-swift/id1216831475?mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/introducci%C3%B3n-al-desarrollo-de-apps-con-swift/id1216836045?mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/mx/book/id1219118093
https://itunes.apple.com/mx/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/mx/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/mx/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/mx/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://itunes.apple.com/mx/book/introducci%C3%B3n-al-desarrollo-de-apps-con-swift/id1216831475?mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/introducci%C3%B3n-al-desarrollo-de-apps-con-swift/id1216836045?mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/mx/book/id1219118093
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?mt=11
https://itunes.apple.com/mx/book/empezar-a-programar-2/id1295953043?mt=11
https://www.apple.com/mx/swift/playgrounds/
https://www.apple.com/mx/everyone-can-code/
https://www.apple.com/mx/swift/
https://forums.developer.apple.com/welcome

Correlacidn curricular

Correlacion curricular: Aprender a programar 1,2y 3

Esta es la correlacion preliminar entre las Guias para profesores de Aprender a programar 1, 2 y 3 Swift Playgrounds y los estandares provisionales de 2016
para las ciencias de la computacién K-12 de nivel 2 de la Asociacién de Profesores de Ciencias de la Computacion (CSTA). La correlacién abarca los conceptos
de algoritmos y programacion en los estandares provisionales para las ciencias de la computacién K-12 de 2016 de la CSTA.

Estandares para las ciencias de la computacion K-12 de la CSTA, nivel 2 (grados 6 a 8)

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
Devolucién Algoritmos: Atribucién Algoritmos: Artefactos Desarrollo Variables Parametros Descomposicion Disefio iterativo
Estandar de la CSTA de los pares Comparacién Interpretacién informéaticos de programas
Comandos [ [ o ([
Funciones o o o ([ (] o ([
Bucles "for" ® ® [ ] o o [ o
Cédigo condicional o o o o o o o
Operadores légicos o [ o [ o o
o Bucles "while" ® ® o o o o o
g Algoritmos o ([ (] ([ @ o o
<3
S Variables ® (] [ (] () ° o) °
S Tios ) ° ° ° ° ° ) °
g Inicializacién o [ o o
’_g_ Parametros o o o ([ (] o
©
° Creacion del mundo [ o o ([ o [
Arreglos o o o o o o o o
Coordenadas [ [ ] ([ o o o o o o
Eventos tactiles [ o [ [ o o o (] o ([
Controladores de eventos [ o ( ([ o o ([ (] o o
Final e o ( e o [ ({ e o

Clave: @ Se correlaciona con el estandar
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Correlacién

Correlacion curricular: Aprender a programar 1y 2

Esta es la correlacidn preliminar entre Aprender a programar 1y 2: Guia para profesores de Swift Playgrounds y los estandares provisionales de 2016 para las
ciencias de la computacién K-12 de nivel 2 de la Asociacién de Profesores de Ciencias de la Computacion (CSTA). La correlacidn abarca los conceptos de
algoritmos y programacion en los estandares provisionales para las ciencias de la computacion K-12 de 2016 de la CSTA.

Estandares para las ciencias de la computacion K-12 de la CSTA, nivel 2 (grados 6 a 8)

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
Devolucién Algoritmos: Atribucién Algoritmos: Artefactos Desarrollo Variables Parametros Descomposicion Disefio iterativo
Estandar de la CSTA de los pares Comparacién Interpretacién informéaticos de programas
Comandos o o o o ([
Funciones o o o ([ (] o ([
" Bucles "for" o o o ([ (] o ([
% Cadigo condicional o o @ o [ J o o
r;_%. Operadores légicos o o @ o [ J o
% Bucles "while" o o o ([ (] o ([
g Algoritmos o o @ o [ J o o
‘(_g:_ Variables o o o ([ (] (] o ([
° Tipos o o [ J o ( J [ J [ ) [ )
Inicializacién [ [ (] o
Parametros o o o ([ (] o
Creacion del mundo o o o ([ (] o
Arreglos o o @ o @ [ J o o

Clave: @ Se correlaciona con el estandar
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Correlacidn curricular

Correlacion curricular: Aprender a programar 3

Esta es la correlacidn preliminar entre Aprender a programar 3: Guia para profesores de Swift Playgrounds y los estandares provisionales de 2016 para las
ciencias de la computacién K-12 de nivel 2 de la Asociacién de Profesores de Ciencias de la Computacion (CSTA). La correlacidn abarca los conceptos de
algoritmos y programacion en los estandares provisionales para las ciencias de la computacion K-12 de 2016 de la CSTA.

Estandares para las ciencias de la computacion K-12 de la CSTA, nivel 2 (grados 6 a 8)

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
Devolucion de los Algoritmos: Atribucion Algoritmos: Artefactos Desarrollo de Variables Parametros Descomposicion Disefio iterativo
Esténdar de la CSTA pares Comparacién Interpretacién informéticos programas
1]
g Coordenadas ® ® ] o ®  J ( o [ ]
S
i=d
>
T Eventos tactiles L L L L L o ] ] L [
=
=
2]
3 Controladores de eventos o [ ] ] o [ [ ] ] ([ [ o
@
o
3
S Final [ [ o [ [ o o [ [
(&)

Clave: @ Se correlaciona con el estandar

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

© 2018 Apple Inc. Todos los derechos reservados. Apple, el logotipo de Apple, iPad, iPad Air, iPad Pro, QuickType y Xcode son marcas comerciales de Apple Inc. registradas en Estados Unidos y en otros paises. iPad mini y Swift son marcas comerciales
de Apple Inc. App Store y Genius Bar son marcas de servicio de Apple Inc. registradas en Estados Unidos y en otros paises. Otros nombres de productos y empresas mencionados aqui pueden ser marcas comerciales de sus respectivas empresas.
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