Inicio rapido a la programacion

Cualquiera puede aprender a programar en el iPad o el Mac con estas ocho actividades disefiadas para

principiantes a partir de diez anos.
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https://apps.apple.com/es/app/id908519492?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na
https://apps.apple.com/es/app/swift-playgrounds/id1496833156?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na

o Te presentamos a Byte e Identifica patrones 9 Entra en bucle

Aprende a utilizar los comandos de una Aprende a crear nuevos Busca patrones y usa bucles para
secuencia para resolver rompecabezas comportamientos para Byte y resuelve ayudar a Byte a recoger todas las
con Byte. rompecabezas mediante funciones. gemas.

Aprende a programar 1 Aprende a programar 1

Abre el area de juegos «Aprende a Abre el area de juegos «Aprende a Abre el area de juegos «Aprende a
programar 1». Mirate la introduccion programar 1». Mirate la introduccion programar 1». Mirate la introduccion
sobre Comandos y, luego, prueba estos sobre Funciones y prueba con estos sobre Bucles for y prueba estos
rompecabezas: rompecabezas: rompecabezas:

« Dar 6rdenes con comandos « Componer un comportamiento « Utilizar bucles

« Afadir un comando nuevo « Crear una funcién nueva « Bucles por los cuatro costados

« Activar los interruptores « Patrones anidados
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Q Programa tu camara 6 Controla las gemas

Conecta los componentes integrados
para crear una camaray ver fotos en
el iPad.

Usa variables para contar las gemas que
recoja Byte.

Luces, camara,
iprogramal!

Unicamente para el iPad

Aprende a programar 2

Abre el area de juegos «Luces, camara,
iprogramal». Cuando hayas visto la
introduccidn, visita estas paginas:

« Empezar con una camara
+ Ver las fotos
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Abre el area de juegos «Aprende a
programar 2». Mirate la introduccion sobre
Variables y prueba estos rompecabezas:

» Llevar el recuento
o Acumular el valor




G Controla los portales

6 Juega a tu propio juego e Crea con figuras

Obtén informacion sobre los tipos del Programa tu propio juego de piedra, Crea tu propio proyecto interactivo con
mundo de Byte y modifica las papel o tijera.
propiedades de los portales para

figuras que se mueven y cambian de
activarlos o desactivarlos.

color cuando las tocas.

Piedra, papel o

Q
. Figuras
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Aprende a programar 2 ) "
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Abre el area de juegos «Piedra, papel o Abre el area de juegos «Figuras».

Abre el area de juegos «Aprende a tijera». Conoce las reglas y accede a un Prueba a afiadir figuras, imagenes, texto
programar 2». Mirate la introduccion juego de muestra en estas paginas: y animaciones en estas paginas:
sobre Tipos y prueba estos - Crear un juego - Gréficos con formas
fompecabezas: « Juego de muestra
« Desactivar un portal

« Toques y animaciones

{ Juego de muestra
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Programacion para todos Swift Coding Club

Descarga «Programacion para todos — ¢Quieres seguir programando con tus
Rompecabezas» en Apple Books para amigos? Consulta los recursos del Swift
profundizar aun mas en Swift Playgrounds Coding Club para nifios, padres o profesores
y descubrir los conceptos que se esconden y crea tu propio club de programacion con
detras de tu codigo. La guia incluye Swift Playgrounds después del cole, en la
actividades divertidas que te ayudaran hora del recreo o durante las vacaciones

a profundizar en lo que ya sabes, de verano.

experimentar con el codigo, aplicar tus
conocimientos y aprender aun mas sobre
la funcidn de la programacion en
nuestras vidas.
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https://books.apple.com/es/book/programaci%C3%B3n-para-todos-rompecabezas/id1481280014
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