Algorithmics

Python Start

Para ninos y ninas
de 12 a 17 anos

Programacién divertida

en uho de los idiomas mas

v
populares del mundo —
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Un comienzo solido
en programacion

Los ninos aprenderan a programar en Python —

uno de los lenguajes de programacién mas populares del
mundo. Llegaran a aplicar sus conocimientos

en la practica, creando programas para el estudio,

el entretenimiento y la vida cotidiana




*Todos lo

disfrutaran!

N

Una inmersion
profunda en el proceso

El curso utiliza una historia
sobre el trabajo en una
empresa de Tl real, lo que

nos ayuda a retener

la atencidn de los estudiantes
gue encuentran dificil
concentrarse

Nutrimos el pensamiento
matematico

Al estudiar los principios
basicos de la programacioén,
profundizamos el conocimiento
de matematicas de los
estudiantes, incluso si nunca

lo han hecho bien

en las materias anteriores

Encontramos
su motivacion

No hacemos pruebas, sino que
aplicamos lo que hemos
aprendido en la practica de
inmediato, creando proyectos
y dando vida a nuestros
peguenos suenos



En su primer ano de estudios,
los adolescentes
aprenderan a:

' Comprender los conceptos basicos de ' Resolver tareas reales usando
los algoritmos y la programacion Python y aplicar un enfoque iterativo
orientada a objetos
' Aplicar los principios del trabajo
' Desarrollar juegos graficos interactivos de proyectos al crear proyectos
para PC utilizando la biblioteca PyGame

' Trabajar con graficos y usar
la biblioteca Turtle



Programacion del curso

ler ano de ensenanza

Médulo 1. Fundamentos del lenguaje

1. Introduccion a Python.
Funciones de entrada-salida
2. Variables. Tipos de dato numeéricos
3. Cadenas
4. Construcciones anidadas

Maddulo 2. Estructuras de control

1. El tipo de datos ldgico.

Declaraciones condicionales
2. Declaraciones condicionales anidadas
y declaraciones condicionales
con varias ramas
El ciclo "while". Ciclos con un contador.
Construcciones algoritmicas anidadas
(ciclos en ciclos, declaraciones
condicionales en ciclos, etc.)
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Médulo 3. Funciones y moédulos

1. Creando funciones.
Alcances locales y globales
2. Usando una funcion dentro de otra
3. Mdédulos. Usando mdédulos anidados
de una biblioteca estandar
4. Creando modulos.
Conectando moddulos multiples.

Mdédulo 4. El moédulo Turtle.
Matematicas para desarrolladores

1. El mdédulo grafico Turtle. Las matematicas
detras del movimiento del médulo

2. Declaraciones condicionales.

Dibujando figuras geomeétricas simples

Ciclos. Dibujando poligonos.

Ejercicio de proyecto: proyecto grafico
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Moddulo 5. Programacion orientada a objetos

1. Objetos, sus campos y métodos
2. Manejo de eventos del mouse y el teclado
3. Clases. El constructor de la clase
4. Herencia (desde clases preparadas
o clases propias)

Mddulo 6. Fundamentos del desarrollo
de videojuegos en PyGame*

1. Fundamentos del desarrollo de videojuegos.

Sprites y el ciclo game
2. Listas y métodos de trabajo con ellos.
Iterando listas en el ciclo "for"
. Manejando eventos en el juego
. Fisicas del juego
. *Solo en la version completa del curso
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*Solo en la version completa del curso



En el segundo ano de estudios,
los adolescentes
aprenderan a:

' Escribir y leer cédigo en Python y trabajar con
estructuras de datos

' Desarrollar juegos y aplicaciones sofisticados para
PC utilizando las bibliotecas PyGame y PyQt

' Disenar interfaces
' Automatizar el trabajo con archivos graficos

' Trabajar en equipo y crear proyectos a partir
de ideas antes de presentarlas publicamente
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Programacion del curso

2do ano de ensenanza

Modulo 1. Estructuras de datos

1. Repaso

2. Estructuras de datos: listas y diccionarios
3. Estructuras de datos anidadas

4. Manejo de excepciones

Moddulo 2. Desarrollo de aplicaciones
en ventanas

1. Widgets principales de una
aplicacidon en ventana

2. Diseno de una interfaz de aplicacion

3. Creando una aplicaciéon informatica
profesional "Tarjeta de memoria"

Moédulo 3. Trabajando con archivos

1. Grabando y leyendo datos desde
archivos de texto

2. Grabando y leyendo datos desde
archivos JSON

3. Creando la aplicacidén en ventana
"Tarjetas inteligentes" con busqueda
de registros por etiquetas

Moédulo 4. Procesamiento automatico
de imagenes*

1. La biblioteca PIL (Python Imaging Library)
como una forma de procesar imagenes

2. Corrigiendo el tamano, ubicacidn, brillo,
color, y contraste de las imagenes

3. Procesamiento masivo de imagenes

Mddulo 5. Desarrollo avanzado
de videojuegos en PyGame*

1. Diferentes tipos de sprites y sus
propiedades

2. Usando propiedades fisicas de sprites

3. Manejo de eventos de juegos

4. Disenando un juego: fondo y musica

Maédulo 6. La cartera
de un desarrollador*
1. Creando programas y aplicaciones

creativos
2. Presentacion de proyecto

*Solo en la version completa del curso



cPor qué Python?

@ Esunodeloslenguajes de programacion mas
populares y universales segun docenas
de sistemas de clasificacion

@ Se aplica ampliamente en diversas esferas
de actividad — desde la resolucidn de tareas
simples hasta la inteligencia artificial
y el aprendizaje automatico

@ El conocimiento de Python es muy buscado
entre los solicitantes de empleo de grandes
empresas de Tl, asi como otros empleadores

@ Los programadores que trabajan en Python
son algunos de los especialistas mejor
pagados del mundo




Trama del
curso

Al comienzo de sus estudios, cada estudiante firma

un contrato de trabajo improvisado que lo convierte
en un aprendiz en una empresa de Tl. Luego
ascienden en la escala profesional hasta

el puesto de desarrollador senior de Python.

La historia introduce a los adolescentes a
conceptos tales como empleadores, proyectos,
lluvia de ideas, plazos, gestion del tiempo, listas
de verificacion y mapas mentales, y une todos los
proyectos y tareas en la plataforma.
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Un enfoque basado
en proyectos

' Nuestros ninos crean mini-proyectos desde sus
primeras lecciones, aplicando los conocimientos
gue han adquirido en la practica

' Los ninos comparten sus proyectos con sus
companeros de clase directamente en |la
plataforma, y aprenden a dar y recibir comentarios

' Al final de cada mddulo, presentan
un proyecto individual
o grupal completo



cComo son
nuestras clases?

En linea o en la escuela
de Algorithmics

En grupos de hasta 10 en linea
y hasta 12 presencial

L as clases duran 90 minutos con
un descanso en el medio

Una vez a la semana en curso
regular, dos veces en curso
intensivo,

Para Pasar a Python Pro, es
indispensable pasar los 2 cursos
de Python Start.

El profesor explica el material de una
manera interesante y hace que los
ninos se interesen en el nuevo tema

Su hijo nunca se quedara atras
en el programa: cualquier clase
que se pierda se puede tomar
en la plataforma, 24/7

No necesitara revisar ninguna tarea:
en Algorithmics, no hay tareas
obligatorias

Se |le dard acceso a la plataforma
y sera capaz de seguir
el progreso de su hijo



cPor queé la gente
elige Algorithmics?

' Los planes de estudio para todos nuestros cursos
son desarrollados por un equipo de profesionales
educadores, pedagogos y psicoélogos

' Los profesores de Algorithmics hablan a los
NiNOs en un lenguaje comprensible, aman su
tema y saben codmo cautivar a los ninos

& Nuestra plataforma de aprendizaje de TIi
es 3en 1. es un libro de tareas inteligente,
un entorno para crear proyectos y una
comunidad de intereses compartidos

Y 4




Algorithmics

Somos una escuela internacional de matematicas
y programacion para ninos de 5 a 17 anos

Q 250 000 graduados

Q 55 paises
€) 300 ciudades
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Curso para ninos s it pusden comenzar a estudiar con Algorithmice  cuslauie
edad. Cuando terminan su curso, pueden pasar al siguiente
d e 5-1 7 para continuar sus estudios en el nuevo curso académico

5-7

Inicio de Python (2 anos)
Creacion de sitios web
Diseno de juegos oo

Diseno grafico

Programacion Visual
Sesiones de verano
Alfabetizacién Digital

&
Creadores de contenido de video

Fundamentos de |6gica y programacion



Algorithmics

Por favor, espere a que nuestro gerente
lo llame y lo ayude a seleccionar

una fecha de inicio de clase

gue funcione para usted

+593 99 448 7302




