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iTe damos la bienvenida
al Swift Coding Club!

Aprender a programar te ensefa a resolver problemas, a trabajar en equipo de formas
creativas y a dar vida a tus ideas.

Los Swift Coding Clubs son una forma divertida de aprender a programar y disefar
apps. Con las actividades basadas en Swift, el lenguaje de programacién de Apple,
trabajas en equipo mientras aprendes a programar, disefnas prototipos de apps y
reflexionas sobre como cambiar el mundo que te rodea escribiendo cdodigo.

No hace falta que seas docente o especialista en programacion para tener un
Swift Coding Club. Puedes trabajar los materiales a tu ritmo, lo que te permite
aprender junto con el resto de integrantes del club. Y podéis celebrar vuestras ideas

y disefios organizando una actividad social para presentar las apps que hayais creado.

Esta guia se divide en tres secciones:

Empieza Aprende y aplica Celebra

Recursos utiles
para organizar un
evento publico

Todo lo que necesitas Moddulos y actividades
para montar un para las sesiones
Swift Coding Club del club

Bienvenida

Recursos de
programacion

Los Swift Coding Clubs giran en torno a
una gran variedad de recursos pensados
para aprender programacion. Apple
acompafia a los programadores desde
el aprendizaje de los fundamentos hasta
la creacion de apps reales.

A

Programacion para todos |
A partir de 10 aiios

Usa cddigo Swift para aprender los
fundamentos de la programacion con
Swift Playgrounds en un iPad o un
Mac. Mas informacion >

Desarrolla en Swift |
A partir de 14 aios

Aprende a desarrollar apps con Xcode
en el Mac. Mas informacion >


https://www.apple.com/es/education/k12/teaching-code/?cid=pm-es-pdf-doc-edu-eccode-launch22#everyone-can-code
https://www.apple.com/es/education/k12/teaching-code/?cid=pm-es-pdf-doc-edu-eccode-launch22#develop-in-swift

Empieza

1. Echa un vistazo a los recursos de «Programacion para todos»

«Programacion para todos» inicia a los estudiantes en el mundo de la programacion a través de rompecabezas interactivos,
personajes divertidos y actividades interesantes. Antes de empezar a dar forma a la dinamica del club, te vendra bien consultar
los siguientes recursos de «Programacion para todos».

Swift Playgrounds es una app gratuita para aprender cédigo Las guias de «Programacion para todos» incluyen
Swift de forma divertida e interactiva. Incluye una biblioteca actividades para aprender conceptos basicos de
de lecciones y retos adicionales creados por desarrolladores programacion, asociarlos a la vida cotidiana y aplicarlos

y editores de primer nivel.

resolviendo rompecabezas en Swift Playgrounds.

TAM Toe Sep 15

} < My Playgrounds

Learnto Code

Learn to Code 1
Fundamentals of Swift
Swift 5.1 Edition

- Lights, Camera, Code
A Combine the fun of taking
photos. riting code
i+ IO Cvicer o
=

Challenges

Starting Points
[

0 &' Rock, Paper, Scissors Sonic Workshop \ Code Machine
) Beginner oET Intermediate OET o Beginner
Swift 5.1 Editior Swift 5.1 Edition Swift 5.1 Edition

a/' Brick Breaker ™, @ Sensor Arcade o ‘Augmented Reality|
78

Advanced = '5.3 Intermediate = ¥ Intermediate
Swift 51 Editor RS <.t 5.1 eaition Swift 5.1 Edition

[ Blank | Camera Create ./ SensorCreate

Everyone : Everyone
Can Code Can Code

See All

See All

Descarga y explora Swift Playgrounds > Descarga la coleccion «Programacion para todos» >

Empieza


https://books.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewFeature?id=1488012731&mt=11&ls=1&itscg=edu&itsct=eccode_launch22_sc22_na_es
https://apps.apple.com/es/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D

..
O

2. Recopila la tecnologia 3. Traza un plan

que necesitarels Ten en cuenta lo siguiente:

Asegurate de tener todo esto antes de la primera reunion: « ;Quiénes forman parte del club? ;Qué cosas les

« iPad o Mac. Swift Playgrounds requiere dispositivos iPad interesa.n? f;T.ienen experiencia en programacion
con iPadOS 13 o una versidn posterior, o bien dispositivos 0 son principiantes?

Mac con macOS 10.15.3 o una version posterior. Lo mejor
es que cada persona tenga su propio dispositivo, pero
también podéis compartir y programar juntos.

* ;Con qué frecuencia se va a reunir el club? Si
estas planificando un campamento de verano,
¢cuantas horas vais a dedicar a las actividades

* App Swift Playgrounds. de programacion?
Descarga SW!ﬂ Playgrounds para iPad > * ;Qué tecnologia esta a disposicion del club?
Descarga Swift Playgrounds para Mac >

. .. * ;Cuales son los objetivos del club?
e Guias de «Programacion para todos».

Descarga «Programacion para todos — Rompecabezas» >
Descarga «Programacion para todos — Aventuras» >
(opcional)

Visita la web Soporte técnico de Apple si necesitas ayuda
con los productos Apple.

Empieza


https://apps.apple.com/es/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://apps.apple.com/es/app/id1496833156
https://books.apple.com/book/id1481279485?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_es
https://books.apple.com/book/id1540865132?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_es
https://support.apple.com/es-es/apps

4. Que corralavoz

Da a conocer tu Swift Coding Club. Aqui tienes algunas ideas y recursos
para atraer a nuevos miembros a tu club:
Want to code?

. ;. . . Join the club!
* Anuncia el club. Usa el correo electronico, redes sociales, internet,

folletos y el boca a boca para que la gente conozca tu club. S
Swift Coding Club
« Organiza una reunién informativa. Pregunta a las personas que estén s o

[Location]

interesadas en formar parte del club qué cosas les interesan y qué tipos de
proyectos les gustaria crear. Propon ideas para organizar eventos publicos
y como se pueden involucrar los miembros del club. También puedes subir Cartel del Swift Coding Club
a internet un pequefio video sobre el club.

Pl contactName] t umam @ s com) i ou v sry questons

Los siguientes materiales pueden ayudarte a promocionar y personalizar

tu Swift Coding Club: g\‘

» Carteles. Descarga esta plantilla gratuita y personalizala para crear tu propio
cartel. Imprimelo y exponlo, o haz un cartel digital para subirlo a internet. Pegatina del Swift Coding Club
No olvides indicar cuando y donde se reune el club, y cédmo apuntarse.

* Pegatinas y camisetas. Usa estas pegatinas del Swift Coding Club para
promocionar tu club. Las camisetas son muy utiles para identificar a quienes
participan en los eventos de presentacion de las apps. Descarga la plantilla
para camisetas del Swift Coding Club y haz camisetas para los miembros.

Camiseta del
Swift Coding Club

Empieza 5


https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/posters.zip
https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/stickers.zip
https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip
https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip

Consejos para responsables del club 0

Monta un equipo de direccion. Si tienes un equipo de personas que te
ayuden a dirigir el club, todo sera mucho mas facil y divertido. ;Quién tiene
dotes de mando? Estudia la posibilidad de designar responsables de
coordinar los eventos, la programacion, el disefio de apps, etc.

Comparte ideas. A algunos miembros
les interesara hacer juegos. Otros
preferiran crear apps para ayudar a la
gente, aprender Swift o controlar robots.

Busca formas para que los miembros

colaboren en proyectos que les interesen.

Aprended juntos. Los responsables
de un club no tienen por qué
saberlo todo. Ayuda a los miembros a
investigar por su cuenta y mejorar sus
habilidades de resolucion de problemas,
y animalos a ayudar a los demas.

Juntalos. A veces los miembros
mas aventajados pueden dejar
atras a los rezagados. Procura
emparejar a los primeros con los
segundos para que programen
juntos. jEnsefar a alguien es una
forma estupenda de aprender!

Presume. Un evento o presentacion de apps

es una gran oportunidad para promocionar el

club, vuestras ideas de disefio y vuestro

talento para programar entre los amigos,

familiares, profesores y la comunidad en
general. Incluso puede servir para incorporar
a nuevos miembros. Encontraras consejos para
organizar un evento publico o una presentacion
de apps en la pagina 12.

Empieza



Aprende y aplica

1. [
Explora Swift Playgrounds

y las prestaciones de la app

Los materi
eriales del
club est3
creados po estan pen
r desarroll sados pa [
ado . ra Swift
res y editores de primer n.Playgrounds, que incluye
ivel. Empieza por familiari:an? biblioteca de lecciones
rte con el co y retos adici
ntenido de Swi icionales
wift Play
grounds

9:41 AM Tue Sep 15

My P\aygrounds More P\aygrounds

Learnto Code

Learnto Ccode 2

Beyond the Basics
swift 51 Edition

Learn to Codel

Fundamenta\s of Swift
swift 51 Edition

GET GET
\ Lights, Ccamera, code Assemble Your Cam- M
era .

. combine the fun of taking
photos and writing code
Swift 51 Edition

Design the camera of your
dreams and then puild it fr- e
swift 51 Edition

GET GET

Challenges See Al
< Code Machine

Q ",l" Rock, papef, Scissors Sonic WorkshoP
' O Beginner GET \mermed\ale GET <, Beginner
' swift 51 Edition swift 5.1 Edition swift 51 Edition

e | Brick Breaker ,', sensor Arcade . ) Augmented Realit
S Advanced GET '\e Q \ntermediate GET 3 \n\e(med‘\ate

7 Swift 5.1 Edition ﬂ Swift 51 Edition swift 51 Edition

starting points See Al

B Blank
uwift 5.3 Edition GET

Sensor Create
- swift 81 Edition

Camera Create
Quwift 5.1 Edition GET

Aprende y aplica




Prestaciones de Swift Playgrounds

Biblioteca de fragmentos

Para escribir lo minimo posible, toca
en la barra de herramientas para
acceder a la biblioteca de fragmentos
y arrastra los fragmentos de cédigo
mas utilizados.

Herramientas

Usa este menu para
restablecer la pagina, hacer
una foto, crear un PDF

o grabar un video.

| 9:41AM Tue Sep 15

Menu de paginas

Toca el encabezado de la

pagina para ver todas las

péginas del area de this first puzzle, you'll need to write Swift commands to move
ergOS. Toca una péglna Byte across the puzzle world to collect a gem.

o usa las flechas para

pasar de pagina.

1 Look for the gem in the puzzle world.

2 Enter the correct combination of the moveForward() and
collectGem() commands.

3 Press Run My Code.

K3 ® ¢ Issuing Commands > 4+ e

Goal: Use Swift commands to tell Byte to move and collect a gem.

Your character, Byte, loves to collect gems but can't do it alone. In

Tap to enter code

Controla la velocidad
Aumenta o reduce
la velocidad a la que se
ejecuta el codigo.

Resalta el codigo mientras
se ejecuta

m P Run My Code

Hint

Selecciona «Avanzar por mi
codigo» para ir resaltando las \
lineas de cédigo conforme se

ejecutan y comprender mejor
lo que hace.

Aprende y aplica

Elige un personaje
Personaliza la experiencia
tocando el personaje para
elegir uno diferente.

Pista

Esta prestacion hace sugerencias
muy interesantes. Aunque al

final muestra la solucion al
rompecabezas, no basta con
cortarla y pegarla: para avanzar
es necesario completar los pasos
y escribir el cdédigo.



Consejos para aprender con Swift Playgrounds 0

Empieza explorando los rompecabezas. Anima
a los miembros del club a acercar la vista

y girar el mundo de Byte en la vista en directo
para que puedan ver bien lo que tienen Busca varias soluciones. Cada rompecabezas tiene

gue hacer. Si quieren verlo a pantalla muchas soluciones. Si los miembros terminan
completa, pueden mantener pulsada la pronto, animalos a buscar diferentes formas de
division entre las dos ventanas y arrastrar resolver los rompecabezas. Pensar de forma
hacia la izquierda. flexible y comparar diferentes soluciones
puede ayudarlos a mejorar sus habilidades
de pensamiento critico.

Divide los rompecabezas en
partes mas pequenas. Los
rompecabezas se van poniendo
cada vez mas dificiles. Los
miembros del club pueden dividir un
rompecabezas en partes mas
pequefias para que les resulte mas
facil pensar en todos los pasos que
tienen que dar para resolverlo.
Pueden usar Pages o Notas para
planificar y escribir los pasos antes de
introducir el cédiao.

Programacion por parejas. Invita a los
miembros del club a trabajar juntos en un
iPad o un Mac. Pueden proponer ideas
para resolver los rompecabezas y luego
turnarse para escribir el codigo.

Usa prestaciones de accesibilidad.
Swift Playgrounds funciona de maravilla con
las prestaciones de accesibilidad integradas
Monta un puesto de ayuda. Dispén en macOS y iPadOS para que todo el mundo pueda
un espacio donde los expertos del club aprender a programar. Por ejemplo, los programadores
puedan ayudar a sus compafieros. pueden invertir los colores, activar la escala de grises
0 ajustar la visibilidad con el zoom.
Aprende y aplica 9



2. Elige los mdédulos

Los materiales del club se organizan en mddulos que combinan actividades de programacion y disefio. Cada médulo consta
de 12 sesiones de una hora y aborda un tema y un nivel de experiencia concretos. En las sesiones «Aprende y prueba», los
miembros del club exploran conceptos clave y los aplican programando rompecabezas y retos en Swift Playgrounds. En las
sesiones «Aplica y conecta», analizan como usar el codigo para explorar ideas y crear nuevos productos. Ponen en practica

sus conocimientos de disefio y programacion para crear o disefar un proyecto de Swift Playgrounds para un publico especifico.

Encontraras guias para cada médulo en la segunda parte de este documento, aunque también puedes usar los siguientes

enlaces si quieres echar un vistazo ahora.

od
=

Build a Project

I—

Quiz Your Friends

Aprende y aplica

Crea un proyecto

Los miembros del club dominan los
aspectos basicos de la programacion

con Swift Playgrounds en «Aprende a
programar 1» y «Aprende a programar 2».
Ponen en practica sus nuevas habilidades
para disefiar y crear un proyecto de area de
juegos que responda a eventos tactiles.
Ver el médulo >

Pregunta a tus amigos

Los miembros del club siguen
perfeccionando lo que aprendieron en «Crea
un proyecto» completando rompecabezas
de Swift Playgrounds mas complicados en
«Aprende a programar 1» y «Aprende a
programar 2». Crean un proyecto de area de
juegos que solicita y responde a la
informacion del usuario. Ver el médulo >

ath

Design an App

Make a Sphero Game

Diseiia una app

Los miembros del club disefian juntos una
app para ayudar a resolver un problema de su

entorno. Durante el proceso aprenden a hacer

lluvias de ideas, planificar, hacer un prototipo
y evaluar una app original. Ver el médulo >

Haz un juego de Sphero

Los miembros del club programan un robot

Sphero para recrear el tipico juego de maquina

recreativa. Analizan juntos el cédigo que hay
detras del juego y lo editan para adaptarlo.
Usan sus conocimientos para disefiar su
propio juego con uno o mas robots Sphero.
Ver el moédulo >

10




3. Ve mas alla

También puedes aiadir sesiones sobre cosas que interesen a los miembros del club. Puedes ir mas alla con las
actividades de disefio de apps y programacion: prueba con un dispositivo conectado, crea una carrera de obstaculos
para un dron o prepara una mision de rescate para un robot.

Para fomentar la reflexion sobre las cuestiones de disefo, puedes invitar también a ponentes especiales u organizar
excursiones para ayudar a los miembros del club a entender mejor al publico y las necesidades de disefio de un proyecto.

T




-
@

Celebra

Evento publico o presentacion de apps

Organiza un evento publico o una presentacion de apps para implicar a todo el mundo. Asi podrds transmitir las
posibilidades que ofrece el cddigo a la hora de resolver problemas actuales. Estos eventos también son una ocasion ideal
para demostrar el talento de los miembros del club.

1. Planifica el gran evento: Elige una fecha e invita 2. Crea premios: La competencia sana puede ser una
a estudiantes, docentes, madres y padres, y demas gran fuente de motivacion. Incentiva a los miembros del
miembros de la comunidad. club con unos premios que reconozcan sus logros en la

. . ) programacion y el disefio de su app:
Asigna tiempo a cada equipo para que presente su

proyecto y organiza una breve ronda de ruegos y
preguntas. Si tienes un grupo numeroso, puedes « Mejor innovacion
dividir el club en dos fases, y asi también podran ver « Mejor disefio

las presentaciones de sus companeros.

« Mejor ingenieria

« Mejor presentacion

Si quieres, puedes cerrar el evento con un divertido
pase de diapositivas de fotos hechas durante las
sesiones del club.

También podrias animar al publico a participar con
el Premio del Publico.

cccccccccccc

Certificado de finalizacién

Concedido a

Por

g‘ Puedes descargar y
modificar este certificado

para los distintos premios.

Celebra 12


https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-certificate.pdf

3. Selecciona al jurado y los mentores. Los miembros del
jurado y los mentores pueden ser docentes o empleados
del centro, estudiantes con experiencia en programacion,
especialistas del sector del desarrollo o el diseio,
integrantes de la junta escolar, personalidades locales o
personas a las que pueda beneficiar la nueva idea.

No es necesario que el jurado espere hasta la presentacion
para reunirse con el club. Si te parece, puedes traerlos como
invitados especiales para que compartan sus conocimientos
cuando los estudiantes estén trabajando en la lluvia de
ideas o la planificacion del disefio de su proyecto.

4. Comparte e inspira. Puedes grabar las presentaciones.
Compartelas con la comunidad local y crea un video con los
momentos destacados para inspirar a futuros miembros

del club.

Consulta la «Guia de presentacion de apps» para obtener
mas inspiracion y consejos para los eventos de presentacion.

Descarga la «Guia de presentacion de apps» >

Celebra

13


https://www.apple.com/es/education/docs/app-showcase-guide.pdf

Programacion para todos

Swift Coding Club

Certificado de finalizacion

Concedido a




Modulos del Swift Coding Club
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Crea un proyecto Pregunta a tus
amigos

Q2

Disena una app Haz un juego de Sphero




Crea un proyecto




. Crea un proyecto
&  pResumen del médulo

En estas sesiones, los miembros del club dominaran las nociones basicas de la
programacion haciendo divertidas actividades de la guia «Programacion para todos —
Rompecabezas». Practicaran con el cédigo resolviendo rompecabezas de «Aprende a
programar 1» y «Aprende a programar 2» de Swift Playgrounds y pondran en practica sus
nuevas habilidades para disefiar y crear un proyecto de area de juegos que responda

a eventos tactiles.

En las sesiones «Aprende y prueba», los miembros del club exploraran conceptos clave
y los aplicaran programando rompecabezas y retos en Swift Playgrounds. En las sesiones
«Aplica y conecta», aprenderan a usar el cddigo para desarrollar ideas y crear productos
nuevos. Al final de las sesiones, plantéate organizar un evento publico para que los
miembros del club expongan sus proyectos.

En las actividades se incluyen los nimeros de pagina de la guia «Programacion para todos
— Rompecabezas». Para obtener mas informacion sobre cada actividad, acceder a recursos
adicionales y descubrir como apoyar o retar a los miembros del club, consulta la Guia para
profesores de «Programacion para todos — Rompecabezas».

Resumen de sesiones

‘ Aprende y prueba: 6 sesiones

. Aplica y conecta: 6 sesiones

‘ Evento publico

Crea un proyecto

Recursos

Everyone
Can Code

Aprende a
programar 1

\ &

Aprende a
programar 2

7

Espirales

s

Figuras

17


https://books.apple.com/es/book/id1481279485?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_es
https://books.apple.com/es/book/id1481279485?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_es

»# Creaun proyecto

o Comandos

Descubre el concepto basico de comando:

una instruccion especifica que se da a un
ordenador. Aprende a programar usando
una secuencia de comandos.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccidn a los comandos de
«Aprende a programar 1».

El escondite (pagina 3)

Prueba: Completa los rompecabezas
del capitulo dedicado a los comandos de

«Aprende a programar 1» (paginas 4-10).

Aprende a programar 1 £
Comandos E-E\

» Introduccion i .
« Dar 6rdenes con comandos
« Afadir un comando nuevo

« Activar los interruptores

Crea un proyecto

° Funciones

Aprende a crear tus propios comandos
creando funciones y llamandolas.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccidn a las funciones de
«Aprende a programar 1».
Origami (pagina 15)

Prueba: Completa los rompecabezas del
capitulo dedicado a las funciones de

«Aprende a programar 1» (paginas 16-21).

Aprende a programar 1 £

Funciones E-E\

» Introduccion i .

« Componer un
comportamiento

« Crear una funcidén nueva

- Patrones anidados

° Bucles for

Explora los bucles for y cdmo
programar de forma mas eficaz
con las funciones y los bucles.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccion a los bucles for de
«Aprende a programar 1».

Creador de patrones (pagina 26)

Prueba: Completa los rompecabezas
del capitulo dedicado a los

bucles for de «Aprende a

programar 1» (paginas 27-31).

Aprende a programar 1 g
Bucles for Q—E\
« Introduccidn BT

« Utilizar bucles

« Bucles por los cuatro costados

18



»# Creaun proyecto

“ Variables

Aprende como almacenan la informacion
los ordenadores por medio de variables
y como utilizarlas para programar.

Aprende: Echa un vistazo a la introduccion
a las variables de «Aprende a programar 2».

NewsBot (pagina 36)

Prueba: Completa los rompecabezas del
capitulo dedicado a las variables de
«Aprende a programar 1» y el reto
«Espirales» (paginas 37-43).

Aprende a programar 2 S
Variables i
« Introduccidn L ~

« Llevar el recuento

Espirales

« Descripcion

« Hipocicloides
« Epicicloides

» Hipotrocoides
« Elipses

* jAjugar!

N

Crea un proyecto

o Cddigo condicional

Descubre la Idgica booleana y aprende
a escribir codigo condicional.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccidn al cédigo condicional
de «Aprende a programar 1».

Alguien dice (pagina 49)

Prueba: Completa los rompecabezas
del capitulo dedicado al cédigo
condicional de «Aprende a
programar 1» (paginas 50-56).

Aprende a programar 1 %
Caddigo condicional
» Introduccion
« Comprobacion
de interruptores
« Utilizar else if
+ Cadigo condicional en bucle
« Definir funciones mas eficaces

=1y

° Diseia para un publico

Piensa en los distintos usuarios a los que
podria interesar tu app y reflexiona sobre
como disefar productos segun el publico.

Conecta: Ponte en la piel de otra
persona (pagina 58).

19
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° Tipos e inicializacion

Aprende a describir tipos y a
inicializarlos en tu cddigo.

Aprende: Echa un vistazo a los capitulos
sobre tipos e inicializacion de «Aprende
a programar 2».

Cualidades de un buen disefio (pagina 62)

Prueba: Completa los rompecabezas de
los capitulos dedicados a los tipos e
inicializacién de «Aprende a

programar 2» (paginas 63-66).

Aprende a programar 2
Tipos

« Introduccion (B
» Desactivar un portal

Inicializacion
« Introduccidn

« Inicializar al experto
» Usar instancias de distintos tipos

Crea un proyecto

Crea un proyecto

o Figuras interactivas

Echa un vistazo al punto de inicio
«Figuras» de Swift Playgrounds. Desde
ahi comenzaras a crear tu proyecto en
las siguientes sesiones. Experimenta con
las paginas «Graficos con formas» y
«Toques y animaciones», y observa qué
sucede con cada cddigo y como. En
grupo, enumera los elementos graficos

y las funciones disponibles en el punto
de inicio «Figuras».

od

» Graficos con formas

Figuras
» Toques y animaciones

Crea un proyecto
de figuras

Descubre cdmo crear un proyecto para
mejorar la coordinacién ojo-mano en el
punto de inicio «Figuras». Repasa tu
lista de elementos graficos y funciones
y ahade lo que sea necesario.

Aplica: Crea un proyecto para mejorar
la coordinacion ojo-mano (pagina 67).

of

Figuras

» Toques y animaciones
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»# Creaun proyecto

° Diseia un proyecto

Recopila ideas de otros proyectos

que podrias crear con el punto de inicio
«Figuras». Ten en cuenta los elementos
graficos y las funciones disponibles

y como podrian responder a las
necesidades de un publico concreto.

El objetivo es analizar las ideas en grupo
y, después, trabajar por parejas para
esbozar una idea original que muestre
como el proyecto se ajusta a tu objetivo
y a un publico especifico.

o Crea el proyecto

Programa por parejas tu idea de
proyecto en la pagina «Toques y
animaciones» del punto de inicio
«Figuras». Consulta el boceto de
la Ultima sesion.

oL

« Toques y animaciones

Figuras / \

° Evalua el proyecto

Prueba tu proyecto de area de juegos
con tus companferos. Ensaya cdmo vas a
explicar el funcionamiento de tu proyecto
(y tus decisiones de disefio) en el evento
publico en el que compartirds tus
creaciones.

oL

Figuras ' \
« Toques y animaciones

Evento publico

Celebra los logros del club en un evento publico. Asi podras exponer tu proyecto, explicar el proceso de disefio y conocer la opinion

de los demas.

Crea un proyecto
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— Pregunta a tus amigos
~ Resumen del modulo

En este mddulo, los miembros del club ponen en practica lo aprendido completando
actividades mas avanzadas de la guia «Programacion para todos — Rompecabezas».
Practican su cédigo resolviendo los rompecabezas de «Aprende a programar 1» y «Aprende
a programar 2» en Swift Playgrounds y usan sus habilidades avanzadas para desarrollar un
proyecto de area de juegos que solicita informacion al usuario y le responde. Para este
moddulo es necesario entender los materiales de los capitulos 1-6 de «Rompecabezas»,
completar el médulo «Crea un proyecto» o tener un nivel equivalente de conocimientos.

En las sesiones «Aprende y prueba», los miembros del club exploran conceptos clave y los
aplican programando rompecabezas y retos en Swift Playgrounds. En las sesiones «Aplica
y conecta», aprenderan a usar el cédigo para desarrollar ideas y crear productos nuevos. Al
final de las sesiones, plantéate organizar un evento publico para que los miembros del club
expongan sus proyectos.

En las actividades se incluyen los numeros de pagina de la guia «Programacion para
todos — Rompecabezas». Para obtener mas informacion sobre cada actividad, acceder
a recursos adicionales y descubrir cdmo apoyar o retar a los miembros del club, consulta
la Guia para profesores de «Programacion para todos — Rompecabezas».

Resumen de sesiones

‘ Aprende y prueba: 4 sesiones

‘ Aplica y conecta: 8 sesiones

. Evento publico

Pregunta a tus amigos

Recursos

Everyone
Can Code

Aprende a
programar 1

Aprende a
programar 2

Piedra, papel o tijera

I—o

Respuestas
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° Funciones con parametros

Aprende a hacer funciones mas precisas
con parametros que den mas
informacion al ordenador.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccion a los pardmetros de
«Aprende a programar 2».

La receta del éxito (pagina 71)

Prueba: Completa los rompecabezas del
capitulo dedicado a los parametros de
«Aprende a programar 2» (paginas 72-75).

Aprende a programar 2
Parametros
« Introduccidn L -

« Seguir avanzando

Pregunta a tus amigos

° Diseia un juego

Usa el reto de piedra, papel o tijera de
Swift Playgrounds para disefar una
nueva edicion mejorada del juego.

Aplica: Crea un juego de piedra,
papel o tijera (pagina 76).

Piedra, papel o tijera

« Crear un juego

« Compartir codigo
 ARadir acciones

» Modificar propiedades

o Operadores ldgicos

Aprende a programar comportamientos
concretos en respuesta a ciertas
condiciones gracias a los operadores
l6gicos.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccion a los operadores ldgicos
de «Aprende a programar 1».

Alguien dice, segunda ronda (pagina 81)

Prueba: Completa los rompecabezas
del capitulo dedicado a los operadores
I6gicos de «Aprende a programar 1»
(paginas 82-85).

Aprende a programar 1 &
Operadores logicos

» Introducciodn

« Utilizar el operador NO

« Comprobar esto Y aquello
« Comprobar esto O aquello
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° Crea un cuestionario

Pon en préctica todo lo que sabes sobre
operadores con condiciones, variables,
funciones y funciones con pardmetros
para crear un cuestionario en el punto de
inicio «Respuestas» de Swift Playgrounds.

Aplica: Crea un cuestionario
(pagina 86).

I—

« Texto
« Resumen de API
« Tipos

Respuestas

Pregunta a tus amigos

Diseila un proyecto
de cuestionario

Piensa en una idea para tu proyecto de
cuestionario, creado a partir del punto
de inicio «Respuestas». Determina la
finalidad del cuestionario, analiza
disefios para las apps de cuestionario,
ten en cuenta el publico objetivo y
esboza tu idea.

o Bucles while

Descubre los bucles while y cdmo
usarlos para repetir un bucle de cddigo
hasta que la condicion sea verdadera.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccion a los bucles while de
«Aprende a programar 1».

Juegos del recreo (pagina 90)

Prueba: Completa los rompecabezas del
capitulo dedicado a los bucles while de
«Aprende a programar 1» (paginas 91-94).

Aprende a programar 1 g
Bucles while EE
« Introduccion :

» Ejecutar cédigo mientras...

« Crear bucles while mas inteligentes
« Anidar bucles

25



= Pregunta a tus amigos
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° Pule el cuestionario

Modifica el cuestionario original para
introducir distintos modos en los bucles
while. Estas habilidades te servirdn en
las préximas sesiones cuando
programes tu proyecto.

Aplica: Pule tu cuestionario (pagina 95).

Respuestas

» Texto
« Resumen de API
« Tipos

Pregunta a tus amigos

Vectores 'y
refactorizacion

En esta sesidn, los miembros del club
adquiriran habilidades técnicas nuevas
utilizando vectores y las pondran en
practica para refactorizar su cédigo.

Aprende: Echa un vistazo a la
introduccion a los vectores de «Aprende
a programar 2».

Evaluacion (pagina 99)

Prueba: Completa los
rompecabezas del capitulo dedicado
a los vectores de «Aprende a
programar 2» (paginas 100-105).

Aprende a programar 2 |
Vectores i
« Introduccion \ &

« Almacenar informacion

» Explorar las iteraciones

« Apilar blogues

« Organizacion

« Corregir errores de indice fuera de rango

Anade opciones
al cuestionario

Actualiza tu proyecto de cuestionario
para incluir listas de opciones, y empieza
a imaginar los proyectos que podrias
crear con ellas.

Aplica: Aflade opciones a tu cuestionario
(pagina 106).

Respuestas

] —

» Texto
« Resumen de API
« Tipos
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Piensa en qué otros proyectos podrias

crear con el punto de inicio «Respuestas».

En grupo, pon en comun las ideas que se
te hayan ocurrido con tus companeros y,
después, trabaja por tu cuenta para elegir
una, identificar la finalidad y el publico y
esbozar un esquema.

° Crea el proyecto

Crea tu proyecto con el punto de inicio
«Respuestas». Sigue el esquema que
has creado durante la sesion anterior.

» Texto
* Resumen de API
« Tipos

I—

Respuestas

° Evalua el proyecto

Prueba tu proyecto de area de juegos
con tus companferos. Ensaya cdmo vas a
explicar el funcionamiento de tu proyecto
(y tus decisiones de disefio) en el evento
publico en el que compartirds tus
creaciones.

» Texto
* Resumen de API
« Tipos

Respuestas

Evento publico

Celebra los logros del club en un evento publico. Asi podras exponer tu proyecto, explicar el proceso de disefio y conocer la opinion

de los demas.

Pregunta a tus amigos
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Disefia una app Recursos
Resumen del modulo

App Design Journal

En este mddulo, los miembros del club trabajan en grupos reducidos para diseiar una app g 8 s
que ayude a resolver un problema de su entorno. Siguen un proceso de disefio que los lleva -
a intercambiar ideas, planificar su app, desarrollar un prototipo funcional en Keynote O

y evaluar el resultado.

. .. .. .. Diario de diseiio de apps
El contenido del disefo se presenta en un diario de disefio de apps que ayuda a los PP

miembros del club a anotar y dar seguimiento a sus ideas a medida que avanzan por el
proceso. La idea es documentar el proceso para ayudar a reiterar y mejorar el proyecto.
También sirve de referencia y de punto de partida para futuros proyectos.

Al final de este mddulo, organiza una presentacion de las apps para celebrar la imaginacion
y el ingenio de tu club. Descarga la «Guia de presentacion de apps», donde encontraras
CONSEjos y recursos para preparar el evento.

Resumen de sesiones

‘ Lluvia de ideas: 2 sesiones
‘ Planificacion: 2 sesiones
. Prototipo: 5 sesiones

‘ Evaluacion: 3 sesiones

‘ Presentacion

Disefia una app 29
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Disena una app

Lluvia de ideas Planificacion Prototipo
Explora ideas de apps para abordar algo Piensa en lo que hard tu app para Disena la interfaz de usuario de tu app,
que te importe y concéntrate en el lograr el objetivo mientras exploras las haz un guion grafico con las pantallas y
objetivo y el publico de la app. practicas de inclusidn y las prestaciones crea un prototipo funcional en Keynote.
deiOS.

Lluvia de ideas Planificacion & Prototipo
» Objetivo » Acciones del usuario /\ » Bocetos de pantallas .E.EE!

« Ideas « Interacciones y estado « Guion grafico

* Prioridad de la app « Mejora del comportamiento de la app
« Eleccidén de prestaciones « Estilo del disefio
* Inclusién « Creacion

« Icono y nombre de la app

Disefia una app 30



@ Evaluacion

Pon a prueba tu prototipo con
compaferos y otras personas de la
comunidad. Después haz iteraciones
en funcién de los comentarios de

los usuarios.

Evaluacion .
« Presentacion de la app E
« Preparacion
» Observacion

Presentacion de apps

Organiza una presentacion de apps para que los miembros del club expongan sus prototipos al publico y expliquen la finalidad
de sus apps. Inspirate a la hora de planificar y realizar el evento con la «Guia de presentacion de apps».

Disefia una app
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- Haz un juego de Sphero
Resumen del modulo

En este mddulo, los miembros del club usan Swift Playgrounds para programar un robot Sphero
y recrear los clasicos juegos recreativos. Los miembros del club necesitan al menos un robot
Sphero por pareja.

Los miembros del club estudian los datos recopilados por el robot Sphero y cémo pueden usar
estas prestaciones para crear juegos interactivos. Trabajan juntos para entender el cédigo que
se necesita para crear el juego y después lo editan para darle un toque diferente.

Los miembros del club ponen en practica lo aprendido para disefar su propio juego con uno o
mas robots Sphero. Exponen sus juegos en un evento publico, invitan a los asistentes a ver el
juego y a jugar con él, y explican sus decisiones de disefio y programacion.

Resumen de sesiones

‘ Sphero Pong: 3 sesiones
‘ Sphero Bop It: 2 sesiones
. Sphero Pac-Man: 2 sesiones
. Disefa un juego: 5 sesiones

‘ Evento publico

Haz un juego de Sphero

Recursos

Robot Sphero Mini
(uno por pareja)

El arcade de
Sphero 1

El arcade de
Sphero 2

El arcade de
Sphero 3

Plantilla de Sphero
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Haz un juego de Sphero

° Sphero Pong

Echa un vistazo a «El arcade de

Sphero 1» en Swift Playgrounds.
Aprende a mover el Sphero, abre la
pagina «Pong original» y juega en
parejas. Determina el cédigo que
necesitas para crear el juego, haz un
boceto de tus ideas y afiade anotaciones
con pseudocaddigo.

@ Sphero Pong

En grupos reducidos, crea un juego de
Sphero Pong «en directo» en el que
uses los pies como raquetas. Al final de
la tercera sesion, repasa el codigo que
pensabas que ibas a necesitar para crear
el juego Sphero Pong y debate si te ha
hecho falta algo mas.

@ Sphero Bop It

Recrea por parejas el juego de Bop It con
Sphero. Echa un vistazo a «El arcade de
Sphero 2» para aprender a programar
todos los gestos y aumentar la dificultad
del juego. Edita el cddigo para crear tus
propios movimientos y determinar qué
otro cdédigo podrias necesitar para
vincular la interfaz del area de juegos

al Sphero.

El arcade de Sphero 1

« Introduccidn
» Rodar

« Dirigir

« Orientacion
» Impactos

« Pong original

Haz un juego de Sphero

El arcade de Sphero 1

« Configuracion del
mundo real

- Angulo de rebote

« Iday vuelta

« Mantener el marcador

 Ganar el juego

« Jugar el juego

El arcade de Sphero 2

« Introduccidn

» Tocar

» Lanzar

« Girar

« Agitar

« Aleatorizar el juego
« Rampa de dificultad
« Jugar el juego
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@ Sphero Pac-Man

Recrea por parejas el juego Pac-Man con
el Sphero. Echa un vistazo a «El arcade
de Sphero 3» para aprender a programar
el Sphero como un joystick, calcular los
puntos y crear enemigos. Edita el juego
para aumentar la dificultar y determinar
qué otro cddigo podrias necesitas para
crear todos los aspectos de la interfaz.

El arcade de Sphero 3

« Introduccidn

« Controles simples

« Puntuacion

» Poderes especiales
« Enemigos basicos
« Enemigo avanzado
« Jugar el juego

Haz un juego de Sphero

@ Sal del laberinto

Programa el Sphero para recorrer un
laberinto en el area de juegos de la plantilla
de Sphero. Disefia el laberinto y dibujalo
con cinta adhesiva. Lo aconsejable es
empezar con un laberinto sencillo. Puedes
trabajar en pequefos grupos o crear un
solo laberinto y recorrerlo con los robots
Sphero para ver quién consigue salir antes
y con mas mana.

Plantilla de Sphero

« Plantilla

@ Diseia un juego

Haz una lluvia de ideas para el disefio de tu
juego con Sphero. El juego puede ser una
version fisica de un juego de recreativos,
una carrera de obstaculos o un juego en el
que participen dos o mas robots Sphero.
Esboza y planifica tu juego, y crea un
proyecto de area de juegos con la plantilla
de Sphero. Recuerda descomponer el
juego en distintos elementos y usar los
comentarios de tu cédigo para compartir
tus ideas.

Plantilla de Sphero

« Plantilla

Evento publico

Celebra los logros del club en un evento publico. Asi podras exponer tu proyecto, explicar el proceso de disefio y conocer la opinidon

de los demas.

Haz un juego de Sphero
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