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Introduccion

CompuTeach No. 13-2020, 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 consideracion dichos lineamientos propuestos por el Ministerio de Educacion
(MINEDUC) para encaminar el proceso de ensefianza-aprendizaje hacia un solo objetivo: Integrar cada
area complementaria, desarrollar al maximo las habilidades y competencias, el nivel de preparacion
ante la solucion de problemas cotidianos y soluciones innovadoras poniendo en practica lo aprendido
segun la edad y el grado que cursa.

Caracteristicas de la Guia de 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 aplicacién de lo aprendido.
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Contenidos Actitudinales

Se desarrollan valores a los 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 Access 2016, Javascript, Angular]S y C#
(Sharp), para buscar soluciones a diversos problemas que se les presentan.

Metodologia

El curso se impartirda 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
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8 Access 2016 es un programa para la creacion y administracion de bases de datos que esta integrado a la suite
Office 2016. Esta unidad permite conocer y utilizar los componentes de la ventana, que permitan elaborar
bases de datos. Por lo cual el enfoque principal sera crear, practicar y realizar bases de datos que permitan dar
soluciones digitales a las necesidades de su comunidad. Utilizando para ello los objetos principales del programa,
tablas, clave principal, los tipos de datos, las propiedades de campo, las relaciones de tablas, formularios,

consultas envista disefio, consultas utilizando criterios, consultas utilizando parametros, consultas de creacion
de tablas, consultas utilizando comodines, informes y formulario de navegacion.

e Crea recursos innovadores para proponer soluciones a problemas de la vida cotidiana desde el campo
tecnoldgico, interactuando con expertos y miembros de la comunidad.

Emplea los conocimientos y habilidades tecnoldgicos necesarios para realizar documentos digitales.
Utiliza software para la elaboracién de diversos documentos que faciliten su desempefio en el entorno.
Maneja las tablas y registros para desarrollar bases de datos.

Crea bases de datos que muestran informacién de diferentes tipos de datos.

Utiliza diferentes herramientas de productividad, para generar diversos tipos de documentos.
Utiliza su conocimiento de bases de datos al realizar ejercicios practicos en el laboratorio.

Utiliza aplicaciones tecnoldgicas para el analisis de datos, que faciliten la propuesta de soluciones a un

problema de caracter educativo o comunitario.

o Recolecta datos o identifica patrones relevantes mediante el uso de herramientas para la toma de decisiones.

e Crea bases de datos de forma rapida.

e Conoce cuales son los elementos a definir y establecer en las bases de datos que mejor se adapten a su forma
de trabajar.

o Planifica las diferentes etapas de la implementacion con cuidado para asegurarse de que todo el mundo pueda
utilizarlo correctamente.

e Crea base de datos para almacenarlas dentro del equipo para su posterior uso.

Aplica conocimientos para la asignacion, creacion y mantenimiento de tablas.
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éQué es un manejador de base de datOS?....ciiieirrrerareirs st s s s s rarraE R R EEAER R REAEAERE R rnEnE 6

Ide de Access 2016.

2= 3 T e L0 4 = V2= e £ Lol ' Y T

Partes de la interface.
Componentes de una base de datos.

Crear una base de datos €n blanCoO. ... uiiiiurirrrr e srr s s s s sra s s ras s srassrs s s s s s ssaansansanansssnnsnanssnnnsnnns

Practica evaluativa #1.

UIEES @ DS nmo0000000000000000000000000000000I0ANNENNONNNANANNNENO00NOA0ANNNOO000000AAN00000000A0N0000000000A0N000000000A00a000000000000a0000000
BractiCajeVvalUiatiy a2 s sy e ey N SNV VNP UV SN U U S
Definicion de propiedades 0@ CamMIPO. . . ueierererersrssuererereressssssssssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasassssssssnnnss
. Importar, anexar o vincular datos.

Practica evaluativa #3.

e PricEl 2R bhocoooooononoonnonooionnee0000000000660000000000000000000000HENE0000NOINEANO0000NO0NAN000000NO00000000000NO00000000000N000000000000000

Practica evaluativa #4

2 2] = o] 0] o 1=
PraACtiCA @ValUAtiVA 5. . uuueiueuetunnerueressenssnesssesssrssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssassnnnsnnsnsnns
0 1.1 10 = 1 oo =S

Practica evaluativa #6.

L @001 3 1 ] = TS

14.1 Consultas de seleccion.
Practica evaluativa #7.

14.2 CONSUILA 0@ PaAFrAM @I OS . tuuuuuurarsrsnunueereressssssssssssssssssssssssssssssssssssss s s s s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnnnsns

Practica evaluativa #8.

14.3 Consulta de creacion de tabla......cccciciiiiieierieiere e st srarasse s anasaasassasassassnssssnsnssassssasansnssnnssnnsnnsnsnnss

Practica evaluativa #9.

14.4 Creacion de campos CalCUIAUOS . uuuuumimrererernruenrararararsrsssssssasasasssssssssssssssssssssnsssssssssssassssssssssnsnsnsnsnnnnss

Practica evaluativa #10

Bracticajevaluiatiy a1 e e VSN USSP UV ST SN
Agregar graficos 0 archivos adjUNtOS. . .uuueeueierererstmmnsararararsrsssssssasasassrsssssssssasassssssssssssassssssssssssssnsnsnsnsnsnns

Practica evaluativa #12.

1 0 ] 11 =




Practica evaluativa #14.
2t Yot ot 12 = 1 -
Practica final #2.
PrACHICA fINAI 3. cuiuiuiereeunsnsraneresnsesraresesnssssssasasssssssssssssssssssassssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssasasasnssssnsnss
Practica final #4.
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Contenidos

Explicacion de los tipos de datos disponibles.

Opera tablas de datos, como un objetivo comun.

Manejo de registros de las tablas utilizadas.

Descripcion de la configuracion de las propiedades de los tipos de datos utilizados.

e Trabaja en un entorno de administracién de base de datos, utilizando herramientas que mejoraran su
experiencia de creacion de base de datos.

Planifica y organiza cuidadosamente el nombre, tipo de dato e implementa una base de datos.
Ingresa los registros necesarios a la tablas.

Genera consultas que permiten recabar informacion especifica.

Desarrolla formulario para el ingreso de registros.

Crea informes de la informacion de las tablas y consultas.
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Unidad 1II

JavaScrip!

Al percibir y observar la gran cantidad de alumnos del nivel diversificado que no tenido la oportunidad de recibir
un curso de programacion y por ende el rechazo hacia la clase. Es necesario introducir al alumno en el uso
de un lenguaje de programacion. Los alumnos (as) podran identificar variables y constantes a un programa.
El lenguaje Javascript permite desarrollar actividades que incorporan de manera implicita el aprendizaje de
muchos conceptos, ideas y tipos de razonamientos programaticos. Hacemos énfasis en escribir un programa,
el alumno (a) utiliza y expande sus habilidades de razonamiento l6gico, de resolucidon de problemas, analisis y
sintesis. Asimismo, en la construccion y uso de programas se encuentran implicitas la idea de generalizacién y
simbolizacion en un lenguaje formal, asi como nociones complejas de variable. Utilizamos un lenguaje sencillo y
simple que permite desarrollar una clase amena, divertida y productiva.

Competenci

Aplica los conocimientos adquiridos en la resolucién de problemas relacionados con la programacion.
Aplica conocimientos de programacion en la mejora de un software que contribuya al avance del trabajo
asignado.

Conoce la funcion del lenguaje de programacion Javascript.

Conoce el manejo y desarrollo de aplicaciones utilizando para ello Javascript.

Indicadores de

Aplica los conocimientos aprendidos para ejecutar aplicaciones.

Comprueba y verifica procesos realizados dentro de los programas.

Crea aplicaciones o programas sencillos.

Resuelve de forma satisfactoria el acceso a variables y constantes de diferentes tipos.
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Contenidos Declara

CQUE €S JaAVASCIIPE2.cuurcuuiennrensrensrensrenssnsssnsssnsssnsssnnssenssnsssnssssnsssnssnnsssnssnnsssnssnssssssssnsssnsssnsssnssnnsssnsssnsssnsssnnsnnns 42
IDE NotePad++.
DESCHIPCION A& NOTEPAMA - uuuuueierernnunnnunerere s s smssssssssssssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsannss
Elementos de NotePad++.
Otras caracteristicas de NotePad++.
JEVE) = JENVESERE ¢ iR E R G nacao0000000000000000000000060000000000008600000000000EE000000000ANAE000000000ANEE000000000A0S0000000000000000000000000
Lenguaje JavaScript.
o = Lot ot T =YY= 1 LT =Y LY £ T -
VR M 3noooco0000noo000000000000000000000000000000A0000HANCINNEANONNNANCINNEANNEANOINCOANOA0ANCI0C00A00C000000A00A000000000000A00000000000000000000000000
Componentes HTML.
O EVESEE AR CHUT L onomoonooconoanononnoc0n00no0000000000000000000000000000000000000N0000AN000000NOC000000000NO00000000000N0000000000000000000000000000
10.1 Ejecucion directa.
10.2 Respuesta a evento.
11. Declaracion de variables.
el (ANEFENED @3 B3 VAR EShaanoonoc0n0000anon0000000000000006000000000000600000000000060000000n0000E000000ANO00EE000000ANO000E0000000N0000E000000000000ax
13. 13. Variables globales.
14. Variables locales.
o = Lot ot TN Y= 1 LT =Y L £ T -1 2
Practica evaluativa #3.
15 TES (3 (ElETSh0000000000000000000000008600000000000AE000IN0NNANAEONOANNNNANEEO000I00000ANE000000000AN0000000000ANo0000000000C0000000N00000000000000000
16. Operadores.
16. 1 Operadores ATt EEICOS . cuumumrururunununuererersrsss s s se s s ssssss s s s s ssssssssss s s s sessssssssssssasasassssssssasssssasssssnnnnnnnns
16. 2 Operadores de asignacion.
16. 3 Operador de cadenas de texto.
16. 4 Operadores ldgicos.
o = ot Lot T 0T = 1 LU= LY £ O -
Practica evaluativa #5.
o = Lot a Lot T 0T = 1 LU= LY £ T -1
Practica evaluativa #7.
13 B OEEEERES et e OmEShooononomonanac0n000000000a600000000000a660000000A0NaE0E00NoANANNNNCO0NOANNNANCE0000000NO0NC000000000000000000000
16. 6 Precedencia de Operadores.
16. 7 Operador TypeOf.
o = ot Lot T 0T = 1 LU= LY £ O -
Practica evaluativa #9.
17/ EEIEIIRES 3 (GomERe) hosrnoonnonnoionnoi006000000000000000000000000000000000000000000000E000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
17. 1 Estuctura If . . Else.
17. 2 If anidados.
2 = Lot oot T =YY= 1 LT = LY £ T -3 1 o
Practica evaluativa #11

e
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Contenidos Declara

18.

19.

20.

21.

22,

23.

PracCtiCa @ValUatiVa # 1 2. . i iueieeerneressnressnenssesssessssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasansnssnnasnnnns
Practica evaluativa #13
S o LT ot o = TR ool o
PractiCa @ValUatiVa #14. .. . icieeieieeiernnresnernsasssesasessassssssssesssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnssnsassnsnsnnen
Practica evaluativa #15.

19.1 Ciclo For.
PraACtiCA @ValUatiVa # 16, . uuuieiueieeeranrernnresnnrnsserssesssesssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsnssnnasnnsns
Practica evaluativa #17.
0 7 2 o] o TN 3 1 S
PractiCa @ValUatiVa # 18 .. e iieieeernerernnresernsesssesssesssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnnsnssnnasnnsns
Practica evaluativa #19.
I T T 1 o] Lo 0 o TR VT o 1 =
19.4 Ciclos anidados.
PracCtiCa @ValUatiVa 7 20 ... uuceeueieeuerneressnresnssnsserssessssesssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssnnasnnsns
Practica evaluativa #21.
L 3 T oY o T
PracCtiCa @ValUatiVa 2 2. . i cieiieieeerneresnere e e ssersse s se s s ssessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsnssnnnsnnnns
Practica evaluativa #23.
FEonEs @ JEES S Eanoonn00000000000000000000000000000000000000000000000000ENO0000000a00AN00000000A00C0000000000000000000000000005000000000000
PractiCa @ValUatiVa £ 24 .. . ieieeieineietnere e e serssesasesssnssessssesss e sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasnnsnssnnasnnnns
Practica evaluativa #25.
(O]} 3 89S ho00000000000000000ANEI0NE0NANEENNINNEONOANEENNINNEONOANOENCINCO000AN0C0O0000000A0EC0000000000N0000000000Na000000000000a000000000A00a000000000000a00C
22.1 Operaciones con objetos.
PraACtICA @ValUATIVA 7 26 .. uuuueuninnernneesenesesnsse s sesssssssesssesssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnsnsannnsnnnnns
Practica evaluativa #27.
0 ] 1.1 10 = T oo
23.1 Objeto form.
PracCtiCa @ValUatiVa £ 28 ... uucieeueieeernereruenesesassesssesssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnsansnsnnsnns
Practica evaluativa #29.
24322 (01 53]1F D) (=2 Ero000000000000000000000000000000000NE0N000000000NE0000000000A0A000000000000A0000000000A0A000000000000A000000000000A00000000000000000000000
23.3. Objeto button.
27X} (O3EE ENEER DER T oono0nio0n000000000000000000000000000000000000000a00E0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
23.5. Objeto radio button.
PracCtiCa @ValUatiVa 730 uuueueueineernnesnnnesuessssesnsessssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnnsassnsnns
PracCtiCa @ValUatiVa 3 L. .. uucieiueieeerneesnnnesussessesssesssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnsnnnasnnnnns
2 5= Yoy ot T 1 .= 1 -2
Practica final #2.
2 5= Yoy Lot T 1= 11 -2 7R
Practica final #4.
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Contenidos Procedim

Descripcion de los componentes de la interfaz de NotePad ++.

Explicacién de las caracteristicas y ventajas de utilizar un lenguaje de programacion.
Explicacién y definicidon de los elementos que se intervienen para generar codigo.
Creacion de programas sencillos utilizando Javascript.

Aplicacion de las distintas acciones realizadas por los componentes de un programa.
Definicion de los tipos de datos a utilizar en Javascript.

Elaboracion de asignacion de valores a variables y constantes.

/

C Contenidos Actitudi
|

Emplea un lenguaje a modo texto como una herramienta que le permite el procesamiento de informacion.
Aplica distintos comandos del lenguaje.

Aprende a elaborar programas que le faciliten la interaccién al usuario final.
Busca y aplica mecanismos automaticos para paginas web.
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Angular)S
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Es un marco de trabajo de JavaScript de cddigo abierto desarrollado por Google. Que permitira al alumno crear
apps de una sola pagina (Single — Page — Application). Ya que reduce la complejidad al generar paginas web. Se
utiliza el editor de cédigo Brackets, que permite crear de forma rapida una web dinamica, entre los temas que se
aprenderan estan: el funcionamiento de una web, lenguaje Typescript, Mddulos, Directivas, valores dinamicos,
objetos, filtros, manejo de controladores, métodos, estilos, eventos y simulacion de pantalla tactil.

G

e Utiliza aplicaciones tecnolégicas para el analisis de datos, planificador digital etc. que faciliten la propuesta
de soluciones a un problema de caracter educativo o comunitario.
Disefia materiales digitales como infografias, simulaciones, graficos u otro material multimedia.
Agilizar los procesos para generar paginas webs obteniendo resultados consistentes y eficaces.
Organizar y presentar datos, basandose en lenguajes de desarrollo actuales.

Comprueba y verifica la correcta presentacion de la informacién dentro de navegadores.
Modifica estructuras de funciones para obtener resultados al momento de efectuar tratamientos de la
informacion variada.

Establece estilos a la informacion que le permiten obtener disefios atractivos.

Utiliza iconos y combinaciones de teclas como alternativas en la modificacion de la estructura de la web.
Representa de forma correcta los datos de una pagina web.

Escritura de codigos guiandose en el orden jerarquico de las instrucciones disponibles.

Conoce y emplea funciones para presentar datos confiables y exactos que faciliten su interpretacion.




Contenidos

EQ UG S B LA G E TS 2 e Ny s U C VU U UL U UMD VU DD U DU UV O VY UV UV T v e 82
IDE Brackets.
T T LR T 3«
Arbol de archivos.
Area de edicién.
(N0 R S 0000000000000000000000900000EIEENUNONNECNTENECHNNCNONACNNTNCECNONCNCNA0NCNCEONONONO0I0NNCNCNONONO0I0N0N0NC0oN0N0I0N0U0000000000I0I0U0000000000000000C
6.1 Funcionamiento web.
6.2 Lenguaje TypeScript.
PractiCa @ValUAtiVa #F L. .iuierueueuererereressssssesereresessssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasassssssssnnnnnnnnns
PEIE EInE I sasasnonsosonononnnononsoa0000000000000000000000000000000000000000000CA0I0N0NTNCEONCACI0N0NCNNC00NOOU0N0U0N000N000C00N0N000000000000000000000000
Moédulos.
Directivas.
PractiCa @ValUAtiVa 7 2. . uururueueuererereresssssssneseresessssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasassssssssnnnnannnns
PractiCa @ValUAtiVa 72 3. uuuurueueererereressssssnsaseresessssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasasssssssssnnnananns
PractiCa @ValUatiVa #£4...uuuuiurueerererererassssneseresessssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanasasssssssssnnnnnanns
10 (RO ESho000000000000000000000000000NECNTNTNCETNNCNACACECNCENNCNTNA0NNCNCNNONO0I0N0NNCNONONNN0N0U0N0NON0NEON0N0NON0N0000o0U0N0N00000000000000000000000
11. Valores dinamicos.
PraAcCtiCa @ValUAtiVa 72 5. uuuururueuerererernssssssesaseresessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnasassssssssnnnnanannss
11225 (01232 Sh0000000000000000000ENONONCNACINNCEONONONTNINNCNONCOONONTNI0N0NON0NCNOCIOI0I0I0NN0NONoO0N0N0N0N0N0N0000U0N0N0000000000000000000000000000000000000000000
13. Representar calculos.
PraAcCtiCa @ValUAtiVa 26 .. uurururunnererereresssssseseseresessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssanassssssssnnnnannnns
LT T O G e e
14.1 Filtro de moneda.
PraAcCtiCa @VaAlUAtIVA 7 7. uurururueererereressssssssesesesessssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasasssssssssnnnannnns
Practica evaluativa #8.
14.2 Filtro de mayusculas o
L L0 L T o 1 - Y
14.3 Filtro de numeros.
PractiCa @ValUatiVa 79 ...uuuurueueererererersssssnsesesesessssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasasassssssssnnnnannnns
L L O N R O C I S e e e
14.5 Filtros encadenados.
PractiCa @ValU@tiVa 10, ... uuuucueerererersrsnsnareressssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnsasnsnsnsnns
PractiCa @ValUatiVa # L L. ..uiuiueueciererererssssserererersssssssssssesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnannnase

Ul R Wi

o N
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PractiCa @ValUatiVa # 1 2. . uiuiuiueeiererererasssseerereresssssssssseasesessssssssssesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssnsnnananans
a L3R (ol T (e o) e = Yo (o R e rer e re e e P e e S F A P F O E OO T A O T A O T OO FO O E OO A T O F O O T e OO OO e
16. Objeto $scope.
PractiCa @ValUatiVa # 13...iuiuecicrerererersnnnaneresesssssssrasesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsasasnsnsnnnnns
17. Métodos.
PractiCa @ValUatiVa 14, ....ceccierererernnnrmreresesassssssasasasasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssnsasasnsnsnnnnns
18. Aplicar estilos €N ANGUIAr]S.. ... a e e ra s s m et atatasa s s s aNatasa R R R mRmRaRa AR R nnnm R annas
PractiCa @ValUatiVa # 15, .. uueuccrerererersnnrmreresessssssssasasesassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnasasnsnsnnnnss
]G N N e
O IR @ L0 S & I TITN O L1 S OOV OOV VOV OO VLV VLY OSSO S S
PractiCa @ValU@tiVa # 1 6....uuueucucrerererersnnrmreresessssssssasesesassssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssasnsnsnnsnns
PractiCa @ValU@tiVa # 1 7. . .cuiueccierererersnnnasesesessssssssaseresasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssnsnsasasnsnsnnnnns
20. Simulando pantalla tactil €N CRFOME. ... iireirrererrr s s s s ra s r e rrasrar s r e RarasEarnaEasRaRRsEaRRnEasnnEnsEnss
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PractiCa @ValUatiVa #19....uiuiccierererersrsnsmnerasessrsssssssmsasasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssnsssnsnsnsnnnnns
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Contenidos

Explica los componentes de Brackets para la creacion de paginas web.
Define nombres de componentes en la web.

Explica el uso de las diferentes instrucciones Angularls.

Enumera funciones predefinidas Angularls.

Explica las reglas para utilizar funciones.

Enumera pasos necesarios para elaborar paginas web.

Aplica funciones en un navegador.

Utiliza instrucciones para la toma de decisiones.

\

Aprende a elaborar paginas web a traves de cédigo Angularjs.

Busca y aplica distintas funciones para solucionar tareas complejas.

Participa en acciones dirigidas al uso, manejo y control webs.

Establece la diferencia entre tipos de funciones.

Interpreta funciones propias del lenguaje Angularjs para encontrar posibles errores de escritura.
Ejemplifica diversos acontecimientos utilizando Angularjs.
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Unidad I

C# Sharj

Al percibir y observar la gran cantidad de alumnos del nivel diversificado que no tenido la oportunidad de recibir
un curso de programacion y por ende el rechazo hacia la clase. Es necesario introducir al alumno en el uso de
un lenguaje de programacion de escritorio. También los alumnos (as) podran identificar variables y constantes a
un programa. El lenguaje C# permite desarrollar actividades que incorporan de manera implicita el aprendizaje
de muchos conceptos, ideas y tipos de razonamientos programaticos. Hacemos énfasis en escribir un programa,
el alumno (a) utiliza y expande sus habilidades de razonamiento légico, de resolucion de problemas, analisis y
sintesis. Asimismo, en la construccién y uso de programas se encuentran implicitas la idea de generalizacion y
simbolizacion en un lenguaje formal, asi como nociones complejas de variable. Utilizamos un lenguaje sencillo y
\_ simple que permite desarrollar una clase amena, divertida y productiva.

Competenc

Elige la herramienta y la plataforma apropiadas para transmitir sus ideas, trabajos o mensajes.

e Utiliza aplicaciones tecnoldgicas para el andlisis de datos, planificador digital etc. que faciliten la propuesta de
soluciones a un problema de caracter educativo o comunitario.

e Conoce y emplea funciones del lenguaje de programacion C#.

Conocer el manejo y desarrollo de aplicaciones utilizando para ello C#.

Indicadores de

Aplica los conocimientos aprendidos para ejecutar aplicaciones.

Comprueba y verifica procesos realizados dentro de los programas.

Crea aplicaciones o programas sencillos.

Resuelve de forma satisfactoria el acceso a variables y constantes de diferentes tipos.
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Contenidos Declara
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IDE Visual Studio Code.
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Elementos.
Barra de menu.
LEmERR E23 = 6 S e Poooooono00c0000005000000000060000000000090000000E000000000E000000N0NC0O0N0C000000I0N0N00000a0000000000000000000000000000600
.Net Core.
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PractiCa @ValUatiVa # 2. . uuuereiermunsrarereranssssssesasesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssnssssasasnsnnnnsns
8. Declaracion de VariablesS. .. .uuuiuiereieieursrarereesesrasasesessssssasessssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssasassssssnsasasnses
9. Tipos de datos.
10. Asignacion a variables.
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12. Instruccién ReadLine.
13. Constantes.
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14. Identificadores.
15. Conversiones de tipo.
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16.1 Operadores de Asignhacion.
16.2 Operadores de Comparacion.
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18.1 Longitud de una cadena de texto.
18.2 Comparar cadenas de texto.
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19.1 Condicional compuestos.
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Contenidos Declarati
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Practica @ValUatiVa # 1 2. . cuiuieuccrerererarsssneresasessssssssnsasesessssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssasasassssnnnsnss
) N G G O = O e e e
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PrACHICA Nl 72 2. . iuiucceieierernrsnsmmrararessssssnsesasasassssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssasasasnsnnnnns

Practica final #3.

Practica final #4.
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Practica final #6.

Practica final #7.
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Contenidos Procedin

Descripcion de los componentes de la interfaz de Visual Studio Code.

Explicacion y definicion de los elementos que se intervienen para generar cédigo.
Creacion de programas sencillos utilizando VS Code.

Aplicacion de las distintas acciones realizadas por los componentes de un programa.
Definicion de los tipos de datos a utilizar en VS Code C#.

Elaboracion de asignacion de valores a variables y constantes.

Elaborar aplicaciones para resolver las necesidades de informacion.

Contenidos Actituc |_

Emplea un lenguaje a modo texto como una herramienta que le permite el procesamiento de informacién.
Aplica distintos comandos del lenguaje.

Aprende a elaborar programas que le faciliten la interaccion al usuario final.
Busca y aplica mecanismos automaticos para programas.




