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1.INTRODUCCION

Gracias a la programacion es posible crear los programas informaticos que nos permiten usar
nuestros teléfonos méviles, ordenadores y tablets.

En los tiempos que corren, y en una sociedad profundamente digitalizada como la que
vivimos, la programacién se ha convertido en una disciplina fundamental. Gracias a ella,
podemos entender el funcionamiento de los sistemas digitales, experimentar con las
diferentes hipotesis que puedan plantearse y aplicar lo aprendido a situaciones del
mundo real.

Ademas, el desarrollo de la programacion se ha convertido en un proceso imparable que,
cada vez mas, requiere de trabajadores y trabajadoras especializados en la materia. Esto
ha provocado que las diferentes comunidades auténomas hayan empezado a introducir,
en diferentes niveles educativos, la asignatura de Tecnologia, Programacion y Robética.

Mucha gente, como Ana, piensa que tener conocimientos sobre programacion
informatica es algo reservado a personas con formacion especifica. Si bien es cierto
que la programacion no es un campo precisamente simple, existen algunos conceptos
basicos que nos permitiran entender como funcionan nuestros dispositivos, e incluso
para resolver algunos de nuestros problemas cotidianos.

¢Qué vas a aprender en esta unidad?

OBJETIVO GENERAL DE LA ACCION FORMATIVA

® Crear y editar contenidos digitales nuevos; integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos; realizar producciones digitales y programacian
informéatica; conocer las licencias de uso de materiales de terceros: saber aplicar los derechos de propledad intelectual.

OBJETIVO ESPECIFICO DE LA UNIDAD DIDACTICA

O Desarrollar secuencias de instrucciones aplicables a sistermas.

CONTENIDOS DE LA UNIDAD DIDACTICA

INTRODUCCION
A LA PROGRAMACION

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

1 2 3 4 5 6 7 8

La Lenguajes de Pensamiento Programacion Estructurar Programar Sistemnas Tipos
programacidn programacion computacional por blogues vs programas pdginas web operativos de apps
informatica programacion sencillos con HTML ¥ para mévil:

por codigo con Python JavaScript 108 vs Android
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2.QUE ES LA PROGRAMACION

2.1 Programacion informatica

Después de aprender codmo crear contenidos y publicarlos en redes sociales, Ana quiere
dar un paso adelante y crear la tienda online de la cooperativa. Para ello, lo primero es
entender cdmo es la disciplina que se encarga de crear este tipo de servicios vy,
practicamente, todo lo que visualizamos en la pantalla de nuestro ordenador.

A través de los proximos apartados te adentraras en los conceptos basicos que te
ayudaran a comprender qué es la programacion, pero... empecemos por el principio:
¢Qué es la programacion informatica?

“‘La programacion te obliga a dividir problemas muy grandes en problemas mas pequefios para
poder resolverlos, y también a unir soluciones simples para crear algo mas complejo."

David Fernandez, ingeniero informatico

¢Qué es la programacion informatica?

La programacion se encarga de crear programas informaticos para ordenador, apps
moviles, paginas web, videojuegos, e incluso programas de gran complejidad, como
los sistemas de seguridad de los bancos.

Las personas que se encargan de crear estos programas son los programadores y
programadoras informaticos, aunque no todos realizan exactamente el mismo tipo de
trabajo. De esta manera, un programador de sistemas operativos trabajara en ellos,
una programadora de videojuegos lo hara en videojuegos y quien sea de apps lo hara
en aplicaciones para movil y tablets.

A dia de hoy existen medios que ayudan a programar a personas no expertas. Por ejemplo, el
programa Scratch se usa en las escuelas para que su alumnado aprenda a crear historias
interactivas, sin necesidad de saber un cédigo de programacion.

2.2 Lenguaje de programacion

Saber manejar los lenguajes informaticos fomenta competencias fundamentales como la
Iégica, la creatividad, la resolucidn de problemas y el trabajo en equipo. Aprender a programar
ayuda a aprender a crear.
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¢Qué es un lenguaje de programacion ?

Un lenguaje de programacion es un tipo de lenguaje formal. Esto significa que tiene
simbolos (letras, numeros, etc.) y reglas para su estructuraciéon. Los simbolos
constituyen el alfabeto y las reglas la sintaxis. La diferencia con los lenguajes
naturales, como el espafiol o el chino, es que estos estan cargados de diferentes
ambigliedades y dobles sentidos. En un lenguaje formal esto no ocurre, ya que cada
uno de los simbolos esta perfectamente definido y las reglas posibilitan la creacion
de enunciados con un significado concreto.

En la actualidad existen mas de seiscientos lenguajes de programacion. Algunos de
ellos como Java, HTLM o Phyton pueden resultarte familiares, puesto que se
encuentran en el top diez de los lenguajes de programaciéon mas utilizados a nivel
mundial. Para poder aplicarlos es necesario comprenderlos y saber usarlos a fondo.

Cuando le pides a una persona en espafiol que, por ejemplo, abra una ventana de casa, esa
persona puede decidir cudl de ellas abrir, si abrirla del todo o solo entornarla, si subir o no la
persiana. Cuando se lo pedimos a un ordenador, en lenguaje de programacion, se le indicara
especificamente cual es la ventana exacta que debe abrir y de qué manera debe hacerlo.

Los lenguajes de programacion ofrecen diferentes instrucciones o palabras con las cuales se
puede escribir el cédigo fuente de un programa.

¢Qué es el cadigo fuente?

El codigo fuente es el conjunto de lineas de texto que se escriben en un lenguaje de
programacion cualquiera, y que contienen los pasos que debe seguir un ordenador
para ejecutar un programa, ya sea un software, una web o un videojuego, entre otros.

Sin embargo, un ordenador no puede leer directamente el cédigo fuente, ya que los
ordenadores utilizan otro tipo de lenguaje: el lenguaje de maquina basado en el uso de
unos y ceros. Por eso, para que un ordenador pueda interpretar las instrucciones que
contiene el codigo fuente, debe traducirlo a cdédigo binario. Este proceso de
traduccidn, en informatica, se conoce con el nombre de compilar.

¢Qué es un compilador?

Un compilador es un software que permite traducir un lenguaje de programacion al
lenguaje de maquina. Gracias a la compilacién, nuestros dispositivos pueden
simplificar las complejas lineas de cédigo a unos y ceros, y asi ejecutar el programa
correctamente de manera mas rapida y sencilla.
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El proceso de programacion se basa en disefiar, codificar, depurar y mantener actualizado el
cédigo fuente.

2.3 Pensamiento computacional

El pensamiento computacional de una persona "implica resolver problemas, disefiar sistemas y
comprender el comportamiento humano, basandose en los conceptos fundamentales de la
ciencia de la computacioén”.

Jeannette Wing, tedrica informatica e ingeniera estadounidense

Ana siempre ha pensado que la programacion va ligada, de manera inseparable, a la
tecnologia. Sin embargo, la programacion posee una parte tedrica capaz de trascender
al uso de un dispositivo, y el pensamiento computacional es su muestra mas
representativa.

El pensamiento computacional consiste en resolver problemas comunes tomando
como referencia la manera en la que se resuelven los problemas informaticos.

El pensamiento computacional se desarrolla en las siguientes fases:

e Descomposicién del problema. Ante un gran problema, este se descompone en
problemas mas pequenos.

e Patrones. Una vez descompuesto el problema, se reconocen las caracteristicas
comunes que tienen entre ellos. Si somos capaces de reconocer patrones en los
problemas, se podran solucionar mejor.

e Abstraccion. En el momento en que se reconocen esos patrones, se desarrolla
una solucion global para todos los pequefios problemas.

e Algoritmo. Se trata de un conjunto de instrucciones definidas, ordenadas y finitas
que permite solucionar un problema. Cuando se tiene clara la solucién, es el
momento de escribir un proceso, paso a paso, para llegar a la solucion correcta.

Aunque el concepto de pensamiento computacional proviene del mundo de la computacidn, es
una habilidad interesante en muchas areas, incluso en aquellas sin tecnologia de por medio.

3.TIPOS DE PROGRAMACION
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Ana esta muy motivada con todo lo que esta aprendiendo de programacion. Lo que
antes le parecia una ciencia inabarcable, empieza a convertirse en algo cercano e
incluso divertido. Para continuar con su formacion, ahora va a aprender los diferentes
tipos de programacion. Acompafala y sigue aprendiendo con ella.

3.1 Tipos de programacion

La programacion por bloques

La programacion por bloques es un tipo de programacion que permite "encajar"
diferentes piezas predisefadas, para crear una cadena de instrucciones. Cada una de
esas piezas o bloques contiene una instruccion ya predefinida, por lo que no implica
la necesidad de conocer un lenguaje de programacion. Es una manera practicay visual
de programar en entornos graficos, y suele ser el primer acercamiento del alumnado
a la programacion.

Una buena manera de entender la programacién por bloques es asimilandola a los juegos de
construccion con bloques como, por ejemplo, Lego. De esta manera, cada una de las piezas seria
una instruccion y, al unirla con otras, creariamos una secuencia de instrucciones.

Herramientas para programar por bloques

La programacion por bloques nos permite programar de manera bastante intuitiva y,
cada vez es mas comun encontrar herramientas que nos permiten hacerlo. Algunas
de las mas utilizadas son:

TINKER

Lenguaje de programacioén por bloques que permite al alumnado programar de forma
facil e intuitiva mediante el sistema de unir bloques. Gracias a este programa, se pueden
construir facilmente juegos y aplicaciones.

Sus bloques permiten la creacion de todo lo que el alumnado pueda imaginar y cuenta
con plantillas personalizadas. La mayor dificultad que puedes encontrar es el idioma,
pues todo esta en inglés.

Ademas de la pagina web, tiene aplicacién para todos los dispositivos mdviles.
APP INVENTOR

Plataforma para el desarrollo de aplicaciones en Android mediante bloques. Es facil de
utilizar, muy intuitiva. Para desarrollar aplicaciones con App Inventor solo necesitas un
navegador web y un teléfono o tableta Android. De esta manera, pruebas en ellos las
aplicaciones que se van creando.

En general, las aplicaciones que se pueden crear con este programa son bastante
simples, pero es ideal para introducir al alumnado en el mundo del disefio de
aplicaciones. Al ser un programa de Google es gratuito, pero necesitamos acceder con
una cuenta de Gmail.
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CODEBUG

Es tan sencilla que permite crear un primer programa en un minuto. Simplifica el trabajo
de programar integrando dispositivos inteligentes, como los dispositivos que llevamos
puestos (o wearables devices), por ejemplo, relojes o pulseras inteligentes.

La programacion por codigo

La programacion por cédigo implica aplicar el lenguaje de programacién para solucionar
un problema planteado o creado. Es necesario un mayor conocimiento de la
programacion, ya que no sirve algo tan simple como unir piezas de software
predisefiadas, sino que hay que entender con profundidad los fundamentos de ese
lenguaje.

Algunos ejemplos de lenguajes de programacién son C++ o JavaScript, pero, en la
actualidad, Phyton es el lenguaje de programacion mas utilizado. Con Phyton es posible
desarrollar todo tipo de programas, desde aplicaciones de Windows a paginas web. Es
complicado de usar, y se utiliza mucho en grados formativos y niveles universitarios de
informatica.

En el mercado existen numerosas plataformas de programacion por bloques, incluso gratuitas,
y algunas de ellas especialmente disefiadas para usos educativos.

3.2 Como estructurar programas sencillos

Hasta ahora, Ana siempre ha relacionado los programas informaticos con complejas
herramientas de trabajo. ;Imaginas lo que debe suponer programar un programa como
Word, con decenas de opciones y funcionalidades ? Sin embargo, Ana esta a punto de
descubrir la minima expresiéon de un programa informatico y va a aprender a
programarlo con Python.

¢Qué es "jHola mundo!"?

"Hola mundo" es un programa informatico minimo que se basa en lograr que el texto
«jHola mundo!» aparezca en la pantalla de tu movil o un ordenador. Pero... jes esto
realmente un programa informatico? ;| No es algo demasiado simple? La respuesta es
si, pero no debes olvidar que un programa informatico se basa en darle una orden a un
ordenador y que este la ejecute.

Debido a su sencillez, "Hola mundo" en una muy buena opcién para introducirse de
manera practica en la programacion.
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Las programadoras y programadores informaticos suelen utilizar el programa "Hola mundo” a
la hora de probar un nuevo conjunto de herramientas de programacion.

¢Como se programa "Hola mundo" con Python?

El lenguaje Python esta dividido en varias lineas légicas, y cada una de ellas finaliza
con una nueva linea. Por otra parte, las 6rdenes y lineas se agrupan unas dentro de
otras mediante sangrado o espaciado.

Para escribir las lineas de Python hay que conocer y seguir las reglas de este lenguaje
de programacion o, lo que es lo mismo, su sintaxis. De no ser asi, el programa no podra
ejecutar correctamente las instrucciones que se quieren programar.

Para programar "Hola mundo" con Phyton, deberemos crear el cédigo fuente que
determine la instruccion: "mostrar en pantalla las palabras "Hola mundo"'. Para ello,
trabajaremos con las lineas de instruccion propias de este lenguaje de programacion.

Instrucciones y funciones aplicadas:
Comentario

El caracter # indica al programa que esa no es una linea de instruccion sino de
comentario. Estos comentarios son incluidos por la persona que programa, bien para
utilizarlo como recordatorio o bien para dejar notas a otras personas que programan,
si se trata de un trabajo colaborativo.

Argumento de la funcion

Los paréntesis se utilizan para indicar que lo que esta en su interior son los argumentos
de la funcién. En este caso, la cadena "jHola mundo!".

Funcion de programa

Print (imprimir)es el cédigo que da la instruccién, una funcién del programa que le
permite saber que lo que viene entre paréntesis es algo que debe mandar a la salida de
impresion (en este caso, se visualizara el contenido jHola mundo! en la pantalla del
ordenador.).

Output (salida)

Lo que aparece en la pantalla del ordenador. A esto se le llama la salida (output) del
programa.

Cuando se empieza a aprender un lenguaje, a menudo se intenta escribir un pequefio programa
que haga algo tan sencillo como escribir las palabras "Hola mundo" en el terminal o consola del
ordenador.
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3.3 Programacion de paginas web

Ana ha estado investigando sobre como se crean las paginas web y ha descubierto que,
en 1980, el fisico Tim Berners-Lee propuso un nuevo sistema de hipertexto para
compartir documentos a través de la red de ordenadores conectada por el protocolo de
Internet. Esto dio lugar al surgimiento de una red de paginas interconectadas en Internet,
conocida como la World Wide Web (www).

Desde entonces a esta parte, el crecimiento de Internet ha hecho que surjan diferentes
herramientas que nos permitan programar sitios web. De entre todas ellas, HTLM es la
mas popular, y es imprescindible su conocimiento si quieres entender cémo funciona la
programacion web.

HTML viene del inglés HyperText Markup Language y se traduce como Lenguaje de marcado de
hipertexto.

HTML (HyperText Markup Language)

El Lenguaje de Marcado de Hipertexto es un lenguaje de etiquetas que permite
estructurar paginas web creando parrafos, afiadiendo imagenes, aplicando negritas,
cursivas y subrayado, o gestionando tablas. Todas estas opciones, entre otras, se
realizan aplicando una serie de etiquetas que identifican la accion a realizar.

A diferencia de un lenguaje de programacién, el HTML no permite crear elementos
dinamicos o interactivos, sino que solo nos permite estructurar y aplicar una serie de
propiedades a los elementos web. Por otro lado, HTML es mucho mas sencillo de
aprender que otros lenguajes de programacion, como Python.

Ana ha estado profundizando en HTML y ha descubierto que las etiquetas se identifican porque
van encajadas entre simbolos de "menos" (<) y "mas" (>). Por ejemplo, si Ana quisiera crear un
hipervinculo que llevara desde la web de la cooperativa a la nueva tienda online, la etiqueta a
utilizar se escribiria como <link>.

El HTMLS5 esta revolucionando el HTML al afiadir nuevos niveles de interactividad a lo que es
posible hacer a base de etiquetas.

Completar una pagina HTML con JavaScript

Como acabamos de ver, HTML "solo" permite estructurar y aplicar algunas opciones
de formato a las paginas web. Pero, a diario, nos encontramos con sitios que permiten
la interactividad del usuario a través de formularios, juegos, animaciones, etc. Una
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buena opcidn para dotar de interactividad a nuestras paginas creadas con HTML es
completarlas con JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacién multiplataforma que se emplea para hacer
que las paginas web sean interactivas, afiadiendo animaciones complejas, botones en
los que se puede hacer clic y menus emergentes, entre otros.

JavaScript no es compatible con todos los navegadores web y sus opciones son
mucho mas limitadas que las que ofrecen otros lenguajes de programacion. Sin
embargo, tiene algunas ventajas como que es mucho mas sencillo de aprender a usar
que otros lenguajes, y que permite ejecutar las paginas web con cualquier sistema
operativo, ya sea Windows, Mac, Linux, Android, iOS, etc.

Hoy en dia no es necesario saber HTML para crear una pagina web, por ejemplo, Google Sites
permite crear webs de una manera sencilla solo con tener una cuenta de gmail.

3.4 Diferencias iOS/Android

Los lenguajes operativos iOS y Android dominan el mercado movil.

Ana siempre ha escuchado que los teléfonos mdviles, al igual que los ordenadores y
las tabletas, funcionan gracias a su sistema operativo, pero... ;qué es exactamente un
sistema operativo?

Un sistema operativo es el software que hace posible que el resto de programas y
apps puedan funcionar en nuestros dispositivos.

Dependiendo del movil que tengas, este funcionara con un sistema operativo u otro.
En el mercado existen diversos sistemas operativos, como Windows Phone o Symbian,
sin embargo, hay dos sistemas operativos que se reparten la cuota de mercado: estos
son Android e iOS.

Android es un sistema operativo de codigo abierto basado en Linux, y es el mas
utilizado en los smarthones, tabletas, relojes inteligentes, etc., con una cuota de
mercado del 84%, segun Statista, y consta de un sistema de multitarea con buen
rendimiento de bateria.

iOS es el sistema operativo de los dispositivos moéviles de Apple. El catalogo de
dispositivos de Apple es mucho mas reducido que el de los que funcionan con Android
y, para muchos, su precio corresponde al de un producto de lujo. El punto fuerte de iOS
es que se le reconoce mejor rendimiento que a Android.

¢Tiene sentido comparar ?
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No, ocurre lo mismo que con los ordenadores: cuando se compra un ordenador nuevo
estad la decision de si se quiere un ordenador MAC con el sistema operativo iOS
instalado o un PC con el sistema operativo Windows.

3.5 Aplicaciones moéviles (apps)

Una aplicacion mévil (app) es un programa descargable desde Internet o preinstalado en un
dispositivo moévil que permite realizar alguna funcién, normalmente cotidiana.

Las apps son una forma brillante de enriquecer la funcionalidad de nuestros
dispositivos. Con ellas, podemos acceder de forma rapida y sencilla a nuestras redes
sociales, hacer videollamadas e incluso realizar operaciones bancarias.

Desde su surgimiento, las aplicaciones moviles estan asociadas al concepto de tienda.
Es decir, entramos en una tienda de apps, descargamos la que queremos en nuestro
movil o tableta y luego la usamos. En algunas ocasiones, la descarga de una app puede
llevar asociado un pago, pero las mas utilizadas, como las redes sociales, las apps de
servicios bancarios o los servicios de chat, suelen ser de caracter gratuito.

Las dos grandes tiendas o plataformas son App Store, compatible con el sistema
operativo i0OS que utiliza la compafila Apple y Google Play, donde se ofrecen
aplicaciones para el sistema operativo Android.

Tipos de apps

Para crear una app es imprescindible preguntarse cémo queremos que las personas
accedan a ella: si lo haran con un smartphone o con un iPhone, si estara incorporada
dentro de una pagina web, o si queremos que la descarguen desde una tienda de apps.
De todo esto, dependera que una aplicacion sea desarrollada de una forma u otra. Esto
son lo que se conocen como los tipos de apps, y se clasifican en tres grupos:

APP NATIVA

Las aplicaciones nativas son las que necesitan un sistema operativo concreto para
poder ser ejecutadas. Es decir, las apps nativas para Android solo podran usarse en
Android y las nativas para iOS, en iPhone. Algunas de sus caracteristicas son:

e Coste de desarrollo alto.

e |Interfaz de usuario buena.

e Buen rendimiento.

e Ejemplo: los videojuegos especificos para Android e iOS.

APP HIiBRIDA

Las aplicaciones hibridas son aquellas que funcionan tanto con dispositivos Android
como con iPhone. Algunas de sus caracteristicas son:

e Coste de desarrollo medio.
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e Interfaz de usuario buena.

e Rendimiento medio.

e Disponibles en tiendas de apps.

e Ejemplos: Facebook, Uber, Twitter, Evernote...
WEB APP

Las aplicaciones web son la opcion mas econdmica y sencilla de crear apps, ya que se
desarrollan para ser ejecutados desde una pagina web. Algunas de sus caracteristicas
son:

e Coste de desarrollo medio.

¢ Interfaz media de usuario

e Ejemplos: Amazon, Wikipedia, YouTube...
e Tienen disefo adaptativo.

¢En qué consiste el diseiio adaptativo (responsive)?

El disefo adaptativo ayuda a asegurar que el contenido se vea bien en todo tipo de
dispositivos, sea un ordenador, una tableta o cualquier tipo de movil. Para ello, hay que
asegurarse de usar las etiquetas correctas del lenguaje HTML.

De cara a la creacion de su tienda online, a Ana le gustaria que todas las personas pudieran
acceder a ella desde cualquier dispositivo. Para ello podria crear varias aplicaciones nativas,
por ejemplo, una para Android y otra para iOS, o crear una app web, ya que esta permite el
disefio adaptativo.

4.CIERRE

4.1 Resumen

¢Qué le ha ocurrido a nuestra protagonista?

En esta unidad didactica, Ana ha aprendido las bases de la programacion informatica y
ha conocido diferentes lenguajes de programacion como Phyton o el lenguaje con
etiquetas HTML. Gracias a sus nuevos conocimientos, ahora Ana puede desarrollar
secuencias de instrucciones aplicables a sistemas.
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¢Y qué has aprendido a hacer?

Accion Formativa 3. Creacion de contenidos digitales.

UNIDAD DIDACTICA 6.
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

A definir la programacién informatica ] 5 A crear el programa 1010
como la ciencia que posibilita crear los 01010 “Hola munde” con Python. 01e
programas y apps que nos permiten 10101

=)
usar nuestros ordenadores y teléfonos. U @
- J10
= 6101
!
(—,

A diferenciar los diferentes lenguajes A entender HTML comao un

de programacion que permiten crear el ? 6 lenguaje de etiquetas para crear HTML
cadigo fuente, el cual contiene las - ] péginas web y que puede ser

instrucciones sobre como debe ser < /) complementado con JavaScript

ejecutado un programa para dotarlas de interactividad.

Alidentificar el pensamienta computacional 7 Aidentificar Android e 10S
como una forma de resolver problemas, como los principales sistemas

usando los fundamentos de la informética, operativos de los méviles.
a través de los siguientes pasos: ?)1 v
ios
Android

» Descomponer el problema,

« Reconocer patrones comunes.

« Desarrollar una solucidn global

« Crear los pasos necesarios, o instrucciones,
que permitan resolver el problema.

—
A diferenciar la programacion por — A clasificar las apps en tres tipos: v
bloques de la programacicn por codigo. 1021( — 8 | ativas, hibricas y mixtas @
bt
\__, ane

Ahora que Ana se ha adentrado en la programacion, en la siguiente unidad aprendera como
esta es capaz de integrar elementos virtuales y reales para dar lugar a la realidad aumentada y
a la impresidn 3D, dos de las dreas de conocimiento mas disruptivas del momento y que, sin
duda, le permitiran seguir mejorando la cooperativa.
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