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CompuTeach No. 43 - MULTI-PROGRA II, 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 consideracién 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.
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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

~
J

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 colaboracion, la integracién
y la proyeccién en la aplicacion de lo aprendido.

~
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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 Python, Javascript, Php y Xamarin - Android, 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. Aplicacién de Técnicas grupales expositivas. Utilizacién de material multimedia incluido en
nuestra plataforma educativa (aula virtual) CompuTeachonline.com
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Nuestra mayor preocupacion es la capacitar al alumno con herramientas que le permita aprender a programar,
de una forma sencilla y practica al momento de desarrollar aplicaciones. Esta unidad permite despertar o
activar la imaginacion y la deduccion que permitan organizar ideas y procedimientos para resolver problemas
o circunstancias. Por lo cual el enfoque principal seré practicar, analizar y comprobar las posibles soluciones
l6gicas de los problemas plantados. Python es un lenguaje sencillo para aprender y desarrollar la légica de
programacion, esta disefiado para alumnos sin experiencia, se utiliza un simple e intuitivo editor/compilador
llamado Thonny, que permite comprender conceptos basicos y fundamentales de un programa en este lenguaje.
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e Aplica conocimientos de programacion en la mejora de un software que contribuya al avance del trabajo
asignado.

e Aplica los conocimientos adquiridos en la resolucion de problemas relacionados con la programacion.

e Activar y agilizar los procesos de obtencién de resolucion por medio de andlisis de los problemas que se
plantean.

e Resolver los problemas y capacidad de procesarlos de forma rapida, obteniendo resultados consistentes y
eficaces.

e Organizar, resumir, presentar, interpretar y obtener conclusiones basandose en los datos obtenidos a través
de razonamientos practicos utilizando pseudocddigos.

e Comprender, analizar y resolver problemas aplicando métodos algoritmicos.

()
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Aplica los conocimientos aprendidos para ejecutar aplicaciones.

Comprueba y verifica procesos de razonamientos logicos.

Aplica conocimientos para la asignacién, creacion y mantenimiento de archivos.
Reconocimiento de las ventajas de utilizar este lenguaje al momento de resolver un problema.
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éPorque aprender Python?

IDE.

IDE Thonny 7.

4.1 Descripcion de Thonny.
Practica Evaluativa #1.......cccoveuees
Practica Evaluativa #2.

IDE Visual Studio Code........cccvumrernnse
5.1 Descripcion de Visual Studio
Code.

Practica Evaluativa #3.......ccccurerees

Practica Evaluativa #4.......cccoveuees
Linea de comando.

Practica Evaluativa #5.
\VEE Y e heanaonooronnoronasrooononocaccoooooonnooe
Tipos de datos.

8.1 Tipos namero: Int.

8.2 Tipos nimero: Float...............

8.3 Tipos nimero: Complex.
Operadores.

9.1 Operadores Aritméticos.

9.2 Operadores de Asighacion.

Practica Evaluativa #6.......c.coeuuees

Practica Evaluativa #7.

Practica Evaluativa #8.

Entrada y salida de informacion.......
10.1 Funcion Print().

10.2 Funcion Input().

Conversion de tipos de datos.
Practica Evaluativa #9.......ccceveuees
Practica Evaluativa #10.

Practica Evaluativa #11...............
Practica Evaluativa #12.

. Tipos de dato: Cadenas........ccrumernnns
. Tipos de dato: Boolean.

. Operadores relacionales.

. Tipos de dato: Colecciones-Listas.

Practica Evaluativa #13........ccc0eus
Practica Evaluativa #14.
Practica Evaluativa #15........ccc0e0s

. Condiciones.

17.1 If

17.2 If..else

17.3 If...else...elif...else.......ccrvuus
Practica Evaluativa #16.
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Practica Evaluativa #17...............
Practica Evaluativa #18...............
Practica Evaluativa #19.
Practica Evaluativa #20.
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18.1 For..in.

Practica Evaluativa #21.

18.2 RanNge......cevrummnmnmnmnmnmnarnsnnnns
Practica Evaluativa #22.

Practica Evaluativa #23.

18.2 Whil€..iveerinnernnsnnnssnnnnsnnnns
Practica Evaluativa #24.

Practica Evaluativa #25.

Practica Evaluativa #26...............
Practica Evaluativa #27.

Practica Evaluativa #28.
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Practica Evaluativa #29...............
Practica Evaluativa #30.
Practica Evaluativa #31...............
Practica Evaluativa #32.

20. MOdUIOS......ciremnrmnrmnrannrmnrmreranaanses
21. Moédulo Turtle Graphics........ccoeuvenanes

Practica Evaluativa #33.........c......
21.1 La ventana turtle.

21.2 Ubicacion de objetos............
Practica Evaluativa #34.

21.3 Pintar figuras......c.cccoreveuennens
Practica Evaluativa #35.

21.4 Agregando texto........caruvuns
Practica Evaluativa #36.

Practica Evaluativa #37.

21.5 Ingresando datos.................
Practica Evaluativa #38.

Practica Evaluativa #39.

21.6 Utilizando eventos turtle......
Practica Evaluativa #40.

22. Interfaz Grafica de Usuario con

23.
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Practica Evaluativa #41.

Practica Evaluativa #42.

22.1 Personalizar GUI ..........cccaeue
22.2 Utilizar controles: Label.
Practica Evaluativa #43.

22.3 Utilizar controles: Button ....
Practica Evaluativa #44.
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e Aplica cédigos en la resolucidon de problemas
e Identifica y comprende un problema para llegar a su solucion.

/
e Ejecuta una serie de actividades interrelacionadas a la solucién de un problema.
e Capaz de pensar de forma razonada, sistematica y ordenada.
e (Capaz de inferir algoritmos abstractos y soluciones a problemas planteados.
e Ejemplifica diversas soluciones por medio de cédigos.
- J
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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 logico, de resolucion de problemas, analisis y
sintesis. Asimismo, en la construccion 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.

e Aplica los conocimientos adquiridos en la resolucidon de problemas relacionados con la programacion.

e Aplica conocimientos de programacién en la mejora de un software que contribuya al avance del trabajo
asignado.

e Conoce la funcion del lenguaje de programaciéon Javascript.

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

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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4.2 Variables.

D EN Ot e P A e R e T e
5.1. Interfaz de NotePad++..........
Practica Evaluativa #1.

Componentes de HTML........cccvvevannnranes

Javascript en HTML.

7.1 Ejecucion directa.

7.2 Respuesta a un evento.
Declaracion de variables........c.coeuveuenes
Alcance de las variables.

9.1 Variables globales.

9.2 Variables locales.

Practica Evaluativa #2.......ccceeuvenees
Tipos de datos.

Practica Evaluativa #3.......cccevuvenens
O D T AU O e S e e

11.1 Operadores aritméticos.

Practica Evaluativa #4.

11.2 Operadores de asignacion......

Practica Evaluativa #5.

Practica Evaluativa #6.

11.3 Operadores de cadenas de

Practica Evaluativa #7.
Practica Evaluativa #8.......c.coeuvenees
11.4 Operadores ldgicos.

Practica Evaluativa #9.......ccceeuvanees
11.5 Operadores condicionales.
Precedencia de operadores.......ccccverueee

Practica Evaluativa #10.

Practica Evaluativa #11..........cceeueee
Tipo Typeof.

Practica Evaluativa #12.......cccveueee

Practica Evaluativa #13.
Estructuras de control.........cccveevernnnans

14.1 If..Else.

Practica Evaluativa #14.

Practica Evaluativa #15.......cccveuees

Practica Evaluativa #16..........cveuees
If anidados.

Practica Evaluativa #17.
Practica Evaluativa #18.......ccccveuees
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18.2 Funciones de Javascript......... 85
Practica Evaluativa #30.
19. Objetos.....ccririmimimimnmnnra s 86
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Practica Evaluativa #31........c.c.cueee 87
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20.1 Objeto form.
Practica Evaluativa #32......c.cccueueee 89
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Practica Evaluativa #33......c.ccceueee 91
Practica Evaluativa #34........c.c.cu... 92
20.3 Objeto button........cccvcvvereranann 93
Practica Evaluativa #35......c.ccceueee 94
Practica Evaluativa #36......c.cccceueee 95
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Practica Evaluativa #37.
Practica Evaluativa #38.......ccceeumumeee 96
20.5 Objeto radio button.................. 97
Practica Evaluativa #39.
Practica Evaluativa #40..........ccccueeee 98
20.6 Objeto select........c.cvrmiernmnannns 99
Practica Evaluativa #41.........ccceeueeee 100
Practica Evaluativa #42.........ccceeueeee 101
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Practica Evaluativa #46..........ccecueuee 105
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e Descripcién de los componentes de la interfaz de Javascript.

e Explicacion de las caracteristicas y ventajas de utilizar un lenguaje de programacion.
e Explicacion y definicion de los elementos que se intervienen para generar cédigo.

e Creacioén de programas sencillos utilizando Javascript.

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

e Elaboracién de asignacién de valores a variables y constantes.

e Elaborar aplicaciones para resolver las necesidades de informacion.

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

e Aprende a elaborar programas que le faciliten la interaccién al usuario final.

e Busca y aplica mecanismos automaticos para programas.

11
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Introduccion a PHP

~

Es necesario introducir al alumno en otro lenguaje de programacién. El lenguaje PHP permite desarrollar pagina A
web 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 ldgico, de resolucién de problemas, analisis y sintesis. Asimismo, en la construccion y uso de
programas se encuentran implicitas la idea de generalizacién y simbolizacién 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. Se utiliza el servidor web XAMPP, el editor de script y la implementacion de web
de forma grafica.

/
.

Competencias
4 )

e Aplica conocimientos de programaciéon en la mejora de un software que contribuya al avance del trabajo
asignado.

e Conoce la ciencia de las computadoras o informatica a través de uno de los lenguajes de programacién mas
versatiles disponibles hoy en dia: PHP.

e Resuelve problemas descomponiéndolos en mddulos mas sencillos y luego, utilizando disefios descendentes
y sucesivos.

\_ e Aplica los conocimientos adquiridos en la resolucion de problemas relacionados con la programacion.

Indicadores de logro

~
J

Utiliza un software para generar paginas web.

Elabora por medio de un proceso deductivo y creativo el disefio de programas.

Resuelve un problema utilizando una serie de pasos precisos, definidos y finitos.

Representa en forma grafica una pagina web.

Utiliza un lenguaje imperativo que se orienta por medio de drdenes.

Declara y clasifica datos de acuerdo a caracteristicas comunes entre si.

Permite que el usuario final elija entre dos o mas alternativas dependiendo de una condicidon determinada.
Establece tipos para determinar la naturaleza y el conjunto de los valores que puede tomar una variable.

/
.

13
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Explicacion de la resolucion de problemas en la web y los diferentes navegadores.
Definicion de programacion modular y estructurada.

Descripcion, uso y aplicacion del lenguaje PHP.

Definicion del entorno de programacion.

Explicacion del funcionamiento de los componentes del entorno integrado de desarrollo.
Creacién de webs.

Edicién y presentacion de programas.

Explicacion de la estructura de un programa en PHP.

Declaracion de variables y constantes.

Listar sentencias de asignacion.

Enumerar expresiones y operaciones aritméticas.

Definicion de expresiones ldgicas.

Aplicacion de programacion con expresiones logicas.

. J

Contenidos Actitudinales
4 )
Emplea un lenguaje de programacion para exponer contenidos en la web.
Aumenta su capacidad de razonamiento y ldgica.
Agiliza el acceso y capacidad de procesar informacion.
Garantiza exactitud y consistencia en la informacion que produce.
Efectla calculos de cualquier tipo con mayor exactitud, garantizando el orden requerido.
Establece un concepto claro del objetivo del programa.
Busca y aplica distintos comandos y funciones para depurar y poner a punto un programa.

15
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Unidad IV

Introduccion a Xamarin - Android

~
J

Es necesario introducir al alumno en otro lenguaje de programacién. El lenguaje Android permite desarrollar
aplicaciones que incorporan de manera implicita el aprendizaje de muchos conceptos, ideas y tipos de
razonamientos programaticos. Ademas permite la construccidn y uso de aplicaciones 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. Para llevar a cabo
esto hemos desarrollado aplicaciones en la unidad que permiten incluir actividades de la curricula de grado
como lo son: aplicaciones para celulares. Esta unidad les ayudara a conocer los procedimientos de creacion de
aplicaciones y con la realizacion de dichas aplicaciones mejoraran su nivel de desenvolvimiento y destreza.

-~
N\

Competencias

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.

Maneja las sentencias y comandos para desarrollar y codificar aplicaciones sencillas.

Realiza aplicaciones que muestran informacion de diferentes tipos de datos.

Indicadores de logro

Crea aplicaciones de forma rapida, escribiendo lineas de cadigo.
Conoce cuales son los comandos y estructuras a definir y establecer en las aplicaciones que mejor se adapten
a su forma de trabajar.

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

17
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Predinsa

Contenidos Procedimentales

Explicacién de los tipos de operadores disponibles.

Opera conjuntos de datos agrupados, como un objetivo comun.

Manejo de estructuras de control y repeticion.

Descripcion de la configuracion de las propiedades de los eventos que se ejecutan en un programa.

Contenidos Actitudinales
. N\

e Trabaja en un entorno de programacion, utilizando comandos que mejoraran su experiencia de creacién de
aplicaciones o programas.

e Planifica y organiza cuidadosamente el nombre, tipo de dato e implementa una interfaz.

e Escribe comentarios de los procesos en los programas desarrollados.
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