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Introduccion

Computeach No. 12-2020, es una propuesta educativa trabajada por un equipo de profesionales en la
rama de la Pedagogia; concebida, disefiada, elaborada y planificada por la editorial Proyectos de
Educacion de Informatica, S.A. (PREDINSA).

En su contenido reune las directrices correspondientes para todas las areas del Curriculo Nacional Base
(CNB), y toma en consideraciéon dichos lineamientos propuestos por el Ministerio de Educacion
(MINEDUC) para encaminar el proceso de ensefanza-aprendizaje hacia un solo objetivo: Integrar cada
area complementaria, desarrollar al maximo las habilidades y competencias, el nivel de preparaciéon ante
la solucién de problemas cotidianos y soluciones innovadoras poniendo en practica lo aprendido segun la
edad v el arado aue cursa.

Caracteristicas del contenido

Se presentan cuatro unidades compuestas por temas dosificados segun el nivel y desarrollados por medio
de subtemas que permiten un proceso efectivo de aprendizaje. La informacion es expuesta de manera clara
utilizando vocabulario sencillo acorde al nivel cognitivo del estudiante. Los contenidos se presentan en
forma evolutiva, haciendo los ejemplos y ejercicios con niveles de dificultad progresivos

Contenidos procedimentales

El proceso paso a paso ha sido una caracteristica fundamental en la coleccion Computeach, se ha
desarrollado una variedad de ejercicios practicos guiados los cuales se complementan con soporte en
CompuTeachonline.com que es una plataforma educativa (aula virtual) con material multimedia, videos,
cuestionarios, glosarios, ejercicios colaborativos y material de soporte pedagdgico para cada uno de los
temas involucrados en el contenido del libro. Se logra realizar la practica de los conocimientos adquiridos
en el contexto social del estudiante, incentivando la creatividad, la colaboracién, la integracién y la
proyeccion en la aplicacion de lo aprendido.




Contenidos actitudinales

Se desarrollan valores a lo largo del contenido tematico, incluyendo aquellos que proponen cambio de
actitudes y de experiencias positivas que implican evaluar procesos y emitir juicios de valor.

Descripcion del curso

El curso tiene como propdsito aportar a los estudiantes conocimientos, que les permitan desarrollar y
resumir las ideas fundamentales sobre Microsoft Word y Power Point 2016, PSelInt, CSS 3 y Star
Logo TNG, para buscar soluciones a diversos problemas que se les presentan.

Metodologia

El curso se impartird por medio de clases participativas, con lluvia de ideas, trabajos individuales y de
grupo. Aplicacion de técnicas grupales expositivas. Utilizacion de material multimedia incluido en nuestra
plataforma educativa (aula virtual) CompuTeachonline.com




Microooft Word y
Power Point 2016




Unidad I

Microsoft Word y Power Point 2016

El alumno aprendera a utilizar el software destinado al procesamiento de todo tipo de documentos digitales, y de la
presentacién electrénica de informacion, éste cuenta con una gran cantidad de caracteristicas, entre las cuales la
digitalizacion de documentos, revision de gramatica y ortografia, la insercion de comentarios, manejo de imagenes,
impresion y compartir documentos. De igual manera las operaciones basicas con los archivos, como guardar o guardar
como..., cerrar, abrir, crear. También el uso de presentadores electrénicos online y de escritorio, definir la animacion
de objetos, las notas del orador, exportar una presentacién en un video y exportar una presentacion en USB.

Competencias

Aplica herramientas tecnoldgicas apropiadas, al ejecutar tareas especificas.

Emplea los conocimientos y habilidades tecnoldgicos necesarios para realizar documentos digitales.

Opera de forma eficaz cada una de las herramientas a su alcance para mejorar su ortografia y capacidad de
lectura, enriqueciendo su vocabulario.

Utiliza recursos tecnoldgicos colaborativos e interactivos en proyectos de investigacion.

Conoce el uso del procesador de texto y del presentador de diapositiva.

Indicadores de logro

Describe la importancia que tiene la tecnologia, los cuidados del equipo y la relacién con la salud.

Digita al tacto en forma ergondmica, con exactitud y la técnica correcta.

Demuestra destrezas, habilidades y técnicas basicas en la elaboracion de documentos de uso cotidiano.
Redacta documentos en procesadores de texto.

Utiliza aplicaciones de software de texto para tareas especificas, con eficiencia y velocidad.

Personaliza distintos elementos de su area de trabajo utilizando diversos procedimientos.

Desarrolla documentos con una apariencia profesional.

Utiliza una o mas alternativas para realizar la modificacién de objetos o textos.

Representa informacion obtenida de fuentes externas, utilizando software de imagenes o presentaciones.
Utiliza diferentes programas para realizar presentaciones audiovisuales, contemplando las normas de
presentacion, contenido, disefio y uso bibliografico.




Contenidos declarativos — Saberes
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. Procesadores en linea.
. Caracteristicas de Word 2016.
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. Digitalizacion de documentos.
Practica evaluatiVa # 1. ....cciiieiieiiesnsssssse s ssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnsssssnsssssnnsnnsnnsnnsns
IR 1 Gt A T C O T S R e e e S ST R e e
Practica evaluativa #2.
9. EAICION A t@XE 0. tuutuminninmrnrnnsnnsrassnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnssnssssssssnssnnsnnsnnsnnes
10. Guardar un documento.
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Practica evaluativa #8.
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Contenidos Procedimentales

Describird las herramientas de revisién de ortografia disponibles.

Explica cada una de las acciones que se ejecutan al insertar comentarios a un documento.
Enumera los pasos necesarios para compartir documentos.

Utiliza las herramientas de impresion de manera correcta.

Personaliza las notas de orador en la presentacion.

Describira y utilizara la herramienta de exportacion de presentaciones.

Contenidos Actitudinales

Adquiere conocimiento intermedio de los procesadores de texto.

Aprende a elaborar documentos de texto que incluyan combinacién de correspondencia.

Aumenta el deseo de aprender palabras nuevas.

Busca y aplica distintas alternativas para realizar un mismo procedimiento.

Aplicacién y edita comentarios a un documento para mejorar el manejo del texto por parte del lector.
Mejora del vocabulario personal.







Unidad 1I

PSelnt

PSelnt es una herramienta para asistir a un estudiante en sus primeros pasos en programacion. Utilizando un simple
e intuitivo pseudolenguaje en espafiol (complementado con un editor de diagramas de flujo). La unidad permite
aprender y saber cuales son las partes de un diagrama de flujo, como se define una expresion algoritmica, operadores,
delimitadores de cédigo, estructuras de control, condiciones, ciclos y vectores y matrices.

Competencias

Aplica herramientas tecnoldgicas apropiadas, al ejecutar tareas especificas.

Agiliza los procesos de obtencion de calculos por medio de automatizar las tareas realizadas por una persona,
incluyéndolos dentro de una aplicacion capaz de resolverlos y procesarlos de forma rapida, obteniendo resultados
consistentes y eficaces.

Organiza y presenta datos, basandose en los procesos algoritmicos.

Indicadores de logro

Selecciona el hardware de acuerdo con su uso y funcion, para utilizarlo adecuadamente y facilitar el trabajo.
Utiliza aplicaciones de software de texto para tareas especificas, con eficiencia y velocidad.

Comprueba y verifica procesos de diagrama de flujo.

Modifica estructuras de funciones para obtener resultados beneficiosos al momento de efectuar tratamientos de
la informacién.

Establece formatos especiales para las expresiones que le permiten obtener programas certeros.

Utiliza iconos y combinaciones de teclas como alternativas en la modificacion de aplicaciones.

Escritura de diagramas de flujo guiandose en el orden jerarquico de simbolos especificos.




Contenidos declarativos — Saberes

. IDE PSelnt.

. Elementos de PSelnt.
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6.1 Tipos de algoritmos.
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. Otras caracteristicas de PSelnt.
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Practica evaluativa #2.

7. Diagrama de flujo....cicciiciirierineni s s s s ssa s s s s sanssa s s s san s aanna s aamnannnnnnnannnnnnnns

7.1 Reglas de los DF.
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Practica evaluativa #4.
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Practica evaluativa #6.

8. PseudocOdigo €N PSeINt....iiicieieimimieinsssssrarsrssarasarasasssssasssasassssssssssssssssssasasasssasasasnsnsnsnnnns

8.1 Sintaxis en PSelnt.
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10. Diagrama.
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12. Expresiones.
13. Operadores.

14. Reglas de precedencCia.....c.ccuicrierimiammimmimmsesie s i s s s s s saasaassassassansansansannsansansansansnnnas

15. Delimitadores de cédigo.
16. Editor de diagramas de flujo.
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18. Primitivas secuenciales.
18. 1 Entrada o lectura.
18. 2 Asignacion o proceso.
18. 3 Escritura o salida.




Practica evaluativa #12.
Practica evaluativa #13.

19. 1 Condicion Si - Entonces.
Practica evaluativa #14.

Practica evaluativa #17.
Practica evaluativa #18.

Practica evaluativa #19.
19.3 Condicion Segun - Hacer
Practica evaluativa #20

19. Estructuras de control......

19.2 Condicion Si - Entonces anidada
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(2 3= Yot { L ot= R =0T L LU= 10 A Z= T -2 1
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Contenidos Procedimentales

Explica las ventajas de utilizar diagramas de flujo.

Define nombres de estructuras de control en PSelnt.
Explica el uso de las diferentes instrucciones y expresiones.
Enumera estructuras predefinidas en PSelnt.

Explica las reglas para utilizar algoritmos.

Enumera pasos necesarios para elaborar algoritmos.

Aplica algoritmos de diferentes tipos.

Contenidos Actitudinales

Aprende a elaborar y despejar algoritmos.

Busca y aplica distintas formulas o funciones para solucionar algoritmos.
Participa en acciones dirigidas al uso, manejo y control algoritmos.

Establece la diferencia entre tipos de expresiones.

Interpreta estructuras y vectores para encontrar posibles errores de escritura.
Ejemplifica diversos acontecimientos por medio de algoritmos.







Unidad III
e

CSS 3

CSS 3 es un lenguaje usado para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y
por extension en XHTML). CSS 3 separa la estructura de un documento de su presentacion. La unidad permite
aprender y saber cuales son los selectores de una web, que tipo de hojas de estilo hay, el uso de colores en la
web, agregar imagenes de fondo, bordes y propiedades, relleno de secciones (padding), cajas, manejo de textos,
agregar iconos, enlaces, barra de navegacion vertical y barra de bordes y centrada.

Competencias

Aplica herramientas tecnoldgicas apropiadas, al ejecutar tareas especificas.

Emplea informacion por medio de técnicas de maquetacion en la web de manera precisa, segura, legal y ética.
Agiliza los procesos de presentacion de contenidos por medio de instrucciones obteniendo resultados consistentes
y eficaces.

Organizar y presentar datos, basandose en los procesos de vinculacién de componentes de la web.

Indicadores de logro

Selecciona el hardware de acuerdo con su uso y funcion, para utilizarlo adecuadamente vy facilitar el trabajo.
Selecciona técnicas de investigacion de acuerdo con los requerimientos para elaborar diferentes documentos.
Distingue sitios seguros y éticos para la obtencién de informacion grafica y textual.

Utiliza diferentes programas para realizar presentaciones audiovisuales, contemplando las normas de
presentacion, contenido, disefio y uso bibliografico.

Modifica estructuras de la web para obtener resultados al momento de presentar informacion.

Establece formatos a los enlaces de informacion e imagenes.

Representa de forma correcta barras de navegacion.

Escritura de tipos de hojas de estilo.

Analiza problemas de cajas de texto en la presentacion de la informacion.

Conoce el uso de barras de navegacién en las webs.
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8. Selectores de CSS

10. Tipos de hojas de estilo CSS3

11.

Contenidos declarativos — Saberes

IDE NotePad++.
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Elementos de NotePad++.

Otras caracteristicas de NotePad++.
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Instrucciones CSS3.
Practica evaluativa #2. 8.

8.1 Selector de etiqueta.

8.2 Selector de identificador (Id).

8.3 Selector de clase.
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Practica evaluativa #4.
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9. Agregar comentarios.
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Practica evaluativa #6.

10.1 Estilo interno.
10.2 Estilo en linea.
10.3 Estilo externo.
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Practica evaluativa #8.
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Practica evaluativa #10.
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11.1 Color con etiquetas.

11.2 Color al texto.

11.3 Color de borde.

11.4 Uso de valores en colores.
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Practica evaluativa #12.
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Practica evaluativa #13.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.
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Practica evaluativa #14.
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Practica evaluativa #16.
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Practica evaluativa #18.
Bordes y sus propiedades en CSS3

13.1 Estilo.
13.2 Ancho.
13.3 Color.

13.4 Tipos de bordes individuales.
13.5 Bordes de un lado.
13.6 Bordes redondos.
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Relleno (padding)....

14.1 Ancho (width) y relleno.

14.2. Altura (height)
Caja CSS (box).
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Practica evaluativa #22.
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16.1 Color.
16.2 Alineacion.

16.3 Decoracion y transformacion.
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16.5 Tipo de fuente (font).

16.6 Estilo (style)
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Practica evaluativa #24.
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Practica evaluativa #26.
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18.1 Formato a enlaces.
18.2 Fondo en enlaces.




Contenidos Procedimentales

Explica las ventajas de utilizar una hoja de estilo en una web.

Define los selectores con componen una pagina web.

Explica el uso de las imagenes de fondo en la web.

Enumera las formas de agregar iconos, enlaces y barras de navegacion.
Explica el uso de los colores en una web.

Enumera las propiedades de las hojas de estilo.

Aplica rellenos a los diferentes componentes.

Contenidos Actitudinales

Aprende a elaborar hojas de estilo internas y externas.

Busca y aplica distintos tipos de hojas de estilo.

Participa en acciones dirigidas al uso, manejo y control de instrucciones CSS 3.
Establece la diferencia del editor que utiliza NotePad++.

Interpreta cajas y barras de navegacion para encontrar posibles errores de escritura.
Ejemplifica diversas webs por medio de instrucciones CSS 3.







Unidad IV
Star Logo TNG

TNG es un software que permite la ensefianza de la programacion a través del uso de blogues sencillos con el software
desarrollado por el MIT. Se crean y explican una serie de proyectos en donde se hace uso de estructuras de
programacion, usadas también en cualquier otro lenguaje. El alumno aprendera sobre qué es Star Logo y Utilizara el
lenguaje en bloques sencillo que esta disenado para familiarizarse con las reglas basicas de las ciencias de la
programacion mientras se desarrolla proyectos. Ademas, se introduce al alumno a la creacidon de personajes, utiliza
instrucciones de varias categorias, edita el terreno de ejecucion, desarrolla rutinas de colision
y procedimientos.

Competencias

Utiliza diferentes programas para realizar presentaciones audiovisuales, contemplando las normas de
presentacion, contenido, disefio y uso bibliografico.

e Comparte proyectos innovadores con diferentes usuarios a través de presentadores multimedia, en espacios
educativos.

Selecciona el hardware de acuerdo con su uso y funcion, para utilizarlo adecuadamente y facilitar el trabajo.
Familiarizar al alumno con la programacién en bloques.

Describir la interface de Star Logo TNG, controlando la asignacion y utilizacién de los recursos de software.
Identificar y utilizar bloques para indicar instrucciones, realizando e intercambiando de forma rapida varias tareas.

Indicadores de logro

Comprueba vy verifica las diferentes caracteristicas de Star Logo TNG.

Cambia de escenario para el trabajo del Star Logo TNG.

Establece rutas de solucion de procesos.

Utiliza iconos y combinaciones de teclas como alternativas en la administracion de proyectos.
Domina instrucciones por categorias.

Opera instrucciones de colision.

Utiliza y desarrolla proyectos condicionales.

Utiliza ciclos en sus proyectos.

Escribe instrucciones guiandose por el entorno Star Logo TNG.

Aplica estructuras para la representacion adecuada de la tarea definida.




Contenidos Declarativos - Saberes
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2. IDE StarLogo TNG.
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4. El lienzo (Canvas).
5. Otras caracteristicas de StarLogo.
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8. Vistas de camara.
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Practica evaluativa #3.
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10. Instrucciones en las categorias Setear y Ejecutar, Movimiento......ccicuumimimreramnnisissersnsnssasasasasnns 130
10.1 Categoria Setear y Ejecutar.
10.2 Categoria Movimiento.
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11.1 Categoria Légica.
L A CE Cal v a L UL TN A G VLR 133
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Practica final #4.




Contenidos Procedimentales

Explicara el entorno de simulacién Star Logo TNG.
Definira los componentes de Star Logo TNG.
Explica un lenguaje de programacién en bloques.
Utiliza instrucciones especificas del lenguaje Logo.
Expresa las estructuras programaticas.

Aplica procedimientos en los programas.

Contenidos Actitudinales

Aprende a elaborar programas sencillos.

Busca y aplica instrucciones para solucionar tareas propuestas.

Participa en acciones dirigidas, maneja, controla los resultados que se esperan.
Establece la diferencia entre las categorias de instrucciones del lenguaje Star Logo TNG.
Ejemplifica diversos acontecimientos simulando instrucciones de Star Logo TNG.

Escribe y desarrolla su logica para resolver problemas.




