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Clase

En la siguiente

tabla, traza « junto

a las reglas que
debemos seguir en

el laboratorio de
informatica y ¥ junto
a lo que no debemos
hacer.

Con ayuda de la computadora, ejecuta el cuento
"La clase de informdtica”.

L2220 00 000000

1. No tocar los cables

de informatica

2. Entrar con comida al salén

3. Entrar en orden y

caminar despacio

4. 5alir cordendo del saldn de
| informdtica

a) Bien, porgue obedecieron d la maesira.

b) Mal, porque entraron corriendo al salén.
c) Regular, porque no pusieron atencién.
2. ¢ Por qué los nifos no deben tocar los cables?

a’) Porque es peligroso vy se pueden electrocutar.

Lee las siguientes preguntas y subraya la opcién que
responde correctamente cada una,

1. ;Cémo se portaron los nifilos en su primera clase de informatica?

c) Porque son caros.

b) Porque se puede descomponer la computadora,

3. iPor gué no se debe comer en el laboratorio de informatica?
a) Porque no hay espacio para poner la comida.
b Porque se puede descomponer la computadorna.

¢) Porque fenemaos las manos sucias.

Informdtica y tecnologia

Cierre
Analiza las iméagenes y usa lineas de colores para relacionar cada L
una con &l texio que le comesponde.

Maritener mi
lugar impio Y
ordenado

Caminar en Y
ofden al entrar
y salir dej

Leccién 1 La clase de informdlica

Informdatica y tecnologia
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Utiliza el ratén, aplica sus diferentes funcio-
nes y domina su uso por medio de la practi-
ca de diferentes actividades con el software.

i, ey ] Wi e e e e
ecursos:didac

licos==meraem
i . A R . R .

‘Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,

computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital

¢ . Software
Habilidades con el ratén
Clave de Inicio rapido:1007

&= Sitios web
No aplica

: Procesos mentales
|dentificacion
Valores
Respeto y honestidad

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnol6gicos (6.a). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Leccion 2 Usando el raton correclamente

Infroduccion

1. Pide a los estudiantes que abran su libro
de trabajo en la pagina 4.

2. Los estudiantes reconocerén y senalaran
el ratén en la imagen de su libro.

3. Haz las siguienfes preguntas de mediacion
para introducir el tema del uso del raton:
® ;Alguna vez han utilizado el ratén?
® ;Para qué lo han ufilizado?

4. Permite la participacion de los estudiantes
con orden y respeto.

9. Con base en las respuestas, comentd I
ufilidad del ratdn y su importancia para el
uso de la computadora.

Clase

1. Lee en voz alta el fexto que aparece en &l
libro de trabdjo acerca del uso del ratén vy
haz énfasis en explicar la diferencia entre
la formd correctd vy la forma incorrecta de
ufilizar este instrumento.

2, ""1_‘-. Pide a los estudiantes gue, con ayuda
de ld computadora, ejecuten el software
"Habilidades con el ratdn” y que pongan en
practica los diferentes juegos que contiene.
Estos les permitirdn desarrollar las siguientes
desfrezds.

e Apuntar

® Hacer clic para seleccionar

® Hacer doble clic para akbrir

® Arrasirar y solfar para mover objetos

Fundamentos de
computacion

3. Conforme los estudiantes juegan, verificar
que estén usando apropiadamente el ra-
tén. Corregir la postura de sus manos, si es
necesdario.

4. Motiva a los estudiantes para gue dlcan-
cen el nivel méximo y acumulen el mayor
ndmero de puntos. Para lograrlo, te sugeri-
MOos organizar un concurso entre los estu-
diantes.

5. Recuerda a los estudiantes gue deben
cerrar el soffware al terminar de usarlo.

Cierre
1. En el Cierre, los estudiantes dibujaran en la
pdgina 5 de su libro de trabdjo el ratén que
ufilizan en la escuela.
2. Haz las siguientes preguntas:
e ;Qué aprendimos hoy?
® ;Qué podemos hacer con el ratén?
3. Para evaluar las actitudes y valores presen-
fes duranfe la actividad, pregunta:
® ;Por qué es importante ser ordencdos al
seguir las insfrucciones durante la ejecu-
cién del software?
® ;Fueron honestos al decir cuantos puntos
lograron durante el concurso?
® ;Cumplieron hoy con las reglas de con-
ducta del laboratorio de informdatica?
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Habilidades con el ratén

Infroduccion
En la siguiente imagen, sefala con una X el raton.

Clase
El ratén o mouse es el dispositivo que mdas se utiliza en las

computadoras. Por eso es muy importante que practigues vy

domings su uso.
Forma Incorrecta de

usar el ratén
Forma correcta de usar

el ratén

Debes colocar tus dedos sobre Evita levantar los dedos cuando
las teclas y arrastrar el ratén en estés frabajando con el raton.

una superficie plana y limpia.

Informdtica y tecnologia

Con el ratén podemos:

» Apuntar

» Hacer clic para seleccionar

= Hacer doble clic para abrir

« Arrastrar y soltar para mover objetos

Ejecuta el programa "Habilidades con el raién” y practica con

todas las opciones hasta llegar al nivel méximo y acumular el
mayor ndmero de puntos.

Cierre
Dibuja v colorea el ratén que utilizas en la escuela.

Libre. Dibujo del ratén de la computadora

Leccién 2 Usando el ratén comreclamenle

Informdatica y tecnologia
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Fundamentos de
computacion

Al uines © ceompPuicclorcs?
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Infroduccion
1. Pide a los estudiantes que abran su libro
de trabajo en la pagina 6.

2. Lee para el grupo el relafo que se presenta

: en Id Infroduccion del libro de frabajo.
|dentifica las diferencias entre las maquinas 3. Con base en la lectura, inicia una conver-
y las cnmpu’mdt?rqs por medio del andlisis sacién con el grupo usando las siguientes
de sus caracteristicas. preguntas de mediacioén. Estas preguntas

e e e e e e e e e e fienen la finalidad de ayudar a idenfificar
las caracteristicas de las maquinas.

~Recursos:diddcticosmmmu—
-] A LIC A LS e L CHIGU D ™o ™
' ® ;Qué maquinas aparecen en el relato?

4. Recuerda qd los estudiantes gue lds compu-
tadoras vy las maquinas necesitan mante-
nimiento y cuidados parg conservarse en
buen estado.

5. " . Indica a los estudiantes que ejecuten el
software "Mdaquinas y computadoras”.

6. Al terminar, pideles que cierren el software
y que en la pagina 9 de su libro de trabajo
dibujen una computadora y una maguina

’ . cue usen regularmente en casa.
Recursos fijos

* . Software

Maquinas y computadoras
Clave de Inicio rdapido:T001

&2 Sitios web
No aplica

« Procesos mentales

1. Readliza con el grupo una lectura dirigida
del texto acerca de lds diferencias entre
mdquincs y computadoras que apadraece
en la pagind 8 del libro de frabagjo.

2. Solicita a los estudiantes gue resuelvan Ia
actividad de la pagina 8 que consisfe en
relacionar distintas méaqguinas con dibujos
para gue reflexionen acerca de Ia funcidon

| ® ;Usan electricidad?
Libro de trabajo del estudiante, e ;Qué ofras maquinas conocen? Cierre
computadoras y material escolar e ;Como son? ¢Usan electricidad? ¢Para 1. En el Cierre, los estudiantes resolveréin la
Recursos alternativos qué sirven? actividad de la pagina 9 de su libro de
Aula digital trabagjo. La actividad consiste en determinar
Clase si los enunciados presentados son verda-

deros o falsos. De esta forma recordardn
las caracteristicas de las maquinas y las
computadoras.

. Haz las siguientes pregunitas:

® ;Qué gprendimos hoy?

® ;Cudles son las caracteristicas principo-
les de las computadoras?

e ;Cudles son las caracteristicas principa-

Identificacion y andlisis de cada una (la funcién de la lavadora les de las maquinas?

\fulnr_ns _ es lavar ld ropa, la de la cdmara es fomar 3. Para terminar con la leccién, reflexiona con
Laboriosidad y respeto fotos, etcétera). los esfudiantes acerca de las acfifudes y
w 3. Pideles que observen las ilustraciones y que valores que estuvieron presentes durante el
piensen acerca de como funciona cada desarrollo de las actividades:

maquina (algunas con electricidad, otras ® ;Cudl fue su actitud en el aula al realizar
con baterias, otras son mecdanicas). Esto sus acftividades en su libro de frabagjo?
ayudard a gue queden claras las diferen- ® ;Por qué es importante seguir las instruc-
cias entre méaquinas y computadoras. ciones de fu profesor(a)?

é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes transfieren el
conocimiento existente al aprendizaje de
nuevas tecnologias (6.d).

Leccion 3 ;Maquinas o compufadoras?
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Maquinas y computadoras

Infroduccion
Diego fue a visitar a su abuelifa vy la enconi cosiendo un mantel en
una maguina. A Diego le llamé la afencion y le pregunitd: " Como
funciona estfa maguina? (Me ensefas?”. Su abuelifa ke dijo: "SI, Diego,
esta es una Mmaguina de coser y es mecanica, es decir, no ufiliza
electricidad. Simplemenie fengo gue
mover el pedal con los pies cuando |,
EMpIezo a coser’ i

(G

Informdtica y tecnologia

Diego salio al jardin y enconird al jardinero usando una maguing
podadora para cortar el pasto. Diego e preguntd: ™ como funcicna .
esta maquina?”. H jardinero le confesto: "Es muy facil, solamente

empujo lo podadora con fuerza v las aspas van

corfando el pasto.”

Diego regrest a casa y se enconird a su papd frabajando con la
computadora portafil. Diege le platicé acerca de kas maguinas
gue habia visto v, entonces, le hizo una pregunia;

" Papad, la computadora fambiéen
5 una maguing?”. Su papa

se guedo pensando pero No
SUDO que confestare;
"Por gué no le preguntas
es0 a fu maesita de la
clase de informatfica?
Averquetedicey
luego 1 me platicas” §

Leccion 3 ;Maquinas o compuladoras?

Informdatica y tecnologia
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Clase
Las méquinas nos ayudan a redlizar una farea o una actividad.
Algunas son mecdanicas.

Las computadoras siempre usan energia eléctrica. Funcionan con
programas (software) y son mulfifuncionales, es decir, con una
computadora puedes realizar diferentes tareas.

Relaciona cada maguina con el dibujo que le corresponde.

Informalica y tecnologia

Leccion 3 ;Maquinas o compufadoras?

Para conocer mds acerca del tema, ejecuta con fu computadora =

el programa "Maguinas y computadoras”. Al finalizar, dibuja una
macquina gue utilices en tu casa y una computadora,

Méquina

Computadorg Libre. Dibujo de una compuiadora

Ciermre
A confinuacién aparecen cinco enuncicdos. Traza «° junto a los que
son verdaderos vy X juntfo a los que son falsos.

1. La compuftadora usa programas para funcionar.
2. Lla computadora utiliza gasolina para funcionar. @
3. La plancha usa programas para funcionar. @

4. En la computadora puedo escuchar misica y dibujar.
5. Las computadoras siempre utilizan energia eléctrica.

Lececiéon 3 jMaqguinas o computadoras?




Fundamentos de
computacion

Infroduccion 5. Lee al grupo las funciones de las partes de
:T@W_éﬂ?ﬁlbﬁﬂ, 1. Inicia la clase preguntando a los estudian- la computadora en la pagina 11 del libro
' w_______._ e fes lo siguiente: de fralbgjo. Indica a los estudiantes que
~Competencias==—=caoara ® ;Han notado que la computadora tiene usen lineas de colores para relacionarlas

i, T

varias parfes o componentas? con los dibujos gue las repraesentan.

Reconoce el monitor, el CPU, el feclado, el * ;Saben cémo se llaman esas partes?
. raton, Iu_lmpresnm Y I'?S hF’“'"ﬂs- asi como 2. Pide a los estudiantes que abran su librode  Cierre

sus funciones y su aplicacion. frabajo en la pégina 10 y que hagan un
dibujo de la computadora gue usan en la 1. ¥ . En el Cierre, los estudiantes jugaran
escuela. a armar una computadora. Pideles que
ejecuten el juego "Arma la compuiadora”.
Organiza competencias con fodo el grupo
para que el aprendizaje resulte mas
divertido. Cuando termine el concurso, indi-
ca d los estudiantes gque cierren el soffware
que ufilizaron.

Recursos fijos Clase

Libro de trabajo del estudiante, 1. Pide a uno o dos voluntarios gue muestren
computadoras y material escolar
Recursos alternativos

Aula digital

* » Software
Partes bdsicas de la computadora y HWO1

su dibujo al grupo. Menciona los nombres
de |las partfes de la computadora y di a los
voluntarios gque Ias sendlen en sus dibujos,
2. Haz una demostracion de las partes de la
computadora (monitor, teclado, CPU, raton, 2. K ";.. Permite gque los estudiantes ejecuten
impresora y bocinas), senaladndolas en el tutorial "HWO1 " para reforzar el fema. Al

Clave de Inicio rdpido:|002 y T002 una computadora del laboratorio de infor- finalizar, pideles que ciemren el futorial.

€= Sitios web mdéitica. 3. Pregunta lo siguiente:
No aplica _ ® ;Qué aprendimos hoy?
. "+ Indica a los estudiantes que, con ayuda e ; Cudles son las partes de la
de la compuladorg, ejecuten el software computadora?

"Partes bdsicas de la computadora”.

. Haz las siguientes preguntas para evaluar el

Procesos mentales
. Identificacion
Valores
Laboriosidad y respeto

tema de actitudes y valores:

e ;COmo hicieron sus actividades en su
libro de trabajo?

e ; Obedecieron las instfrucciones gue les
dio el docente para trabajar con la com-
putadora?

® ;Respetaron d sus companeros cuando
jugaron a armar la computadora?

Indicales que van a conocer los distintos
componentes en lds secciones "Partes
bésicas 1y 2°.

m 4. * . Solicita a los estudiantes que entren al
6. Funcionamiento de la tecnologia y software "Cancién de la computadora”.

. conceptos. Los estudiantes entienden y usan Animalos a cantar las dos versiones con
los sizlemas tecnologicos (6,d), Los estudianies mucho entusiasmo. Cuando terminen, pide-

1ru_n5ﬁeren 6l conocimiento existente.al aprendi- les gue cierren el sofftware gque utilizaron.
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Informdatica y tecnologia
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Parics bédiees e
lafcomputadona

B Partes basicas de la computadora y HWO1

Introduccion
¢Has utilizado una computadora? ;Conoces sus partes?

Dibuja la computadora gue usas en tu escuela.

Libre. Dibujo de una computadora

Clase

Con ayuda de la computadom, ejecufa el programa "Partes
bésicas de la computadora® e idenfifica cada parte con sus
funciones. Al finalizar, ejecuta la "Cancidn de la computadora”y
canta las dos versiones con mucho enfusiasmao.

Informalica y tecnologia

Leccion 4 Paries bdasicas de la computadora

Ahora que ya conoces las parfes de la computadora, relaciona o
los textos con los dibujos uniéndolos con lineas de colores. Ll

1. Nos permite ver lo
que hacemos en la
computadora.

2. Es la parte mas importante
de la computadora,
contiene los componentas
que la hacen funcionar.

3. Nos ayuda a seleccionar,
dpuntar, elegiry mover =
objetos en la computadora.

4.Tiene muchas feclas, nos
ayuda a infroducir informacion
en la computadora.

5. Nos permite escuchar las
canciones gue fiene la
computadora.

6. Muesira, en papel, la informacién
que se fiene en la pantalla
de la computadora.

Cierre

a Con tu computadora ejecuta el juego "Arma la computadora”
e infenta hacerlo muy rapido. Al terminar, repasa el tfema con el
tutorial "HWO1".

Leccion 4 Parles basicas de la computadora
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Con el propbsito de aprender como se arma
. una computadora, reconoce los cables de la
corriente eléctrica; asi como los que unen el
monitor, el ratén, el teclado, la impresora y
las bocinas con el CPU.

Recursos fijos
Libro de trabajo, material escolar, estambres
de colores y recortables de las paginas 83 y

85 del libro de trabajo
Recursos alternativos
Aula digital

" » Software

No aplica

&2 Sitios web

No aplica

Procesos mentales

Comparacion y clasificacion

Valores

Responsabilidad y respeto

6. Funcionamiento de la tecnologia y con-

ceptos. Los esfudiantes entienden y usan los
sistemas tecnolbgicos (6.a).

Infroduccion

1. Pide a los estudiantes que abran su libro de
trabajo en la pagina 12. Lee el relato de Ia
Infroduccién. Pideles que sigan la lectura
en silencio.

2. Hacer las siguientes pregunias de media-

cién al grupo:

® ;Recuerdan las partes de la
computadora? ¢Cudles son?

® ;CO6mo se unen las partes de
la computadora?

® 5jlas parfes de la computadorg
est@n desconectadas unas de
otras, ¢ ésta puede funcionar?

® ;50 desconecto el teclado del CPU
puedo escribir mi nomiore en la
computadora?

Clase

1. Hacer una demostracion con unda
computadora real y pedir d los estudiantes
que observen coOmo esta conectada.
® ; Cudntos cables observan?
® ; Cudntos cables tiene el monitor?

2. Lee en voz alta el texto de la pagina 13 del
lbiro de fragjo y explica gue la computa-
dora debe estar conectada por medio de
cdbles para funciondr.

3. Menciona que el CPU es la parte més im-
porfanfe de la computadord y por eso tiene
diferentes entradds en la parte posterior
gue le permifen comunicarse con el resto
de los componentes: el ratén, el teclado, la
imprasord, el monitor y las bocinas. Ademads,
el CPU y el monitor deben estar conectados
a la corriente eléctrica para funcionar.

computacion

4. Pide d los estudiantes que observen el es-

quema del CPU que apdrece en la pagina
13 de su libro de frabajo y preguntales:
® ;Ya notaron que el CPU tiene colores
diferenfes para cadd entrada?
Recuerda a los estudiantes que no deben
tocar los cables de la computadora sin la
supervision de un adulto.
Pide d los estudiates que observen el
esquema de la pdgina 14 y como estan
conectadas los componenfes de |a
computadord.

Cierre

1.

Indica a los estudiantes que vayan a la
pagina 15 de su libro de trabajo y que
unan las partes de la computadorda con las
entradas del CPU correspondientes, usan-
do los colores que se mencionan en lds
insfrucciones.

o Al finalizar, indica d los estudiantes que
recorfen y drmen las partes de la computa-
dora que apdrecen en las pdginas 83 y 85
de su libro de trabagjo.

Reparte estambres de colores para que los
estudiantes puedadn "conectar” las partes
de la computadora.

. Para terminar con ld leccidn, reflexiona con

los estudiantes dcerca de las actitudes y

vdlores gue estuvieron presentes durdante el

desarrollo de las actividades:

e ;COmMo fue la relacién entre tus compa-
Reros al armar la computadora?

® ;Por qué fue importante seguir las insfruc-
ciones pard drmar su computadora?

Informdatica y tecnologia

Fundamentos de



Introduccion

Una farde Andrea y Diego
llegaron de la escuela y
encontraron a su papa
cargando una gran caja.
El les dijo:"Nifios, les fengo
LING 50rpesa; Compne una
rueva computadora’”

Popd y mama abrieron la caoja; sacaron unos cables vy las
diferentes parfes de la computadora, el menitor, el CPU, el
raten, el teclado v l1as bocinas.

Informalica y tecnologia

Leccion 5 Mi primera computadora

Clase

La computadora necesita estar conectada por medio de cables para
funcionar. El CPU es la parte méas importante de la computadora y por
eso tiene diferenfes enfradas en la parte de airds.

Observa el siguienfe dibujo gue nos muestra las entradas del CPU.
& Ya viste que cada entfrada tiene un color diferente? Esto nos sirve

para identificar dénde se fiene que conectar cada parte de la
computadora.

Corrente
aléctrica

Monitor

Teclado

Bocinas

Ademdés, el CPU y el monifor deben estar conectados a la comiente
eléctrica para funcionar.

Leccion &8 Mi primera compuladora
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Ahora observa el siguiente esquerna que muestra una computadora

conectada correciamente.
Recuerda que no debes tocar los cables de la computadora sin la

supervision de un adulio.
=

sxage’
L
Sl

|

Informdtica y tecnologia

Cierre _‘
Ayuda a Diego y a Andrea a conectar su computadora. Utiliza tus -
colores para dibujar los cables segln estas instrucciones:

1. Conecta el teclado con el CPU usando tu color morado,

2. Conecta el raién con el CPU usando tu color verde.

3. Conecta la impresora con el CPU usando tu color gris.

4. Conecta el CPU con la corriente eléctrica usando el color negro.
9. Conecta el monitor al CPU usando el color azul.

6. Conecta el monitor a la comiente eléctrica usando tu color

i

Ahora te toca armar y conectar tu computadora, Ve a las paginas
83 vy 85 de tu libro. Recorta las partes de la computadora, drmalas
y conéclalas usando estamibres de colores.

Leccién 5 Mi primera computadora

Informdatica y tecnologia



Leccion 6

.. =

Ejecuta correctamente los pasos del proceso

de inicio y cierre de sesion de un equipo de
computo.
=Recursosididdciicoszmsms=ms=m
e e

Recursos fijos
Libro de trabajo de estudiante,

computadoras y material escolar
Recursos alternativos
Aula digital

¢, Software
Equipo de computo y HWO2
Clave de Inicio rdapido:1005 y T0O03

£ Sitios web
No aplica

" Procesos mentales
|dentificacion

Valores

Laboriosidad y respeto

é. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los
sistemas tecnoldgicos (6.a).

Iniciar y cerrar mi sesion de frabajo

Introduccion

1.

2,

Pedir c los estudiantes gque abran su libro

de trabajo en la pagina 16.

Lee d los estudiantes el relato que se pre-

senta en la introduccion del libro de traba-

jo. Conforme avances en la lecturga, pemife

que los estudiantes vayan resolviendo las

actividades propuestas.

Con base en la lectura, haz al grupo las

siguientes preguntas de mediacion:

® ; Qué bofones deben oprimir para apa-
gar el equipo de coOmputo?

® ;Se usan los mismos botones para apa-
gar y para encender el equipo?

® ;Qué pasd si dejan la computadora
prendida por mucho tiempo (un dia o
mas)?

Motiva la participacion ordenada y respe-

tuosa de los estudiantes.

Clase

Ta

"L}. Pide a los estudiantes que, con ayuda
de la computadorg, ejecuten el software
"Equipo de codmputo”. Diles que lo ejecu-
ten dos veces para gque observen comeo se
enciende y se apagad un equipo. Indicales
gue cierman el softwadre dl terminar.

Solicita a los estudianfes que sigan las
instrucciones de la parte superior de la pé-
gina 18 de su libro de frabajo para apagar
sU computadora,.

Comenten en grupo lo que sucedid des-
pués de seguir los pasos indicados. Pide

a algunos voluntarios que mencionen en
orden los pasos pard dpagar un equipo.

Fundamentos de
computacion

4. Solicita a los estudiantes que enciendan
nuevamente su equipo siguiendo el orden
que se indica en la parfe inferior de la pagi-
na 18 de su libro.

9. Verifica que sigan los pasos correcfamente.

6. "+ Permite que los estudiantes ejecuten el
tutorial "HWO02" para reforzar el tema. Recuér-
dadles gue cierren el tuturial al terminar la
acfividad.

Cierre
1. En el Cierre, los estudiantes contestaran las
preguntas sobre como encender y apagar
el equipo de computo frazando un circulo
dirededor de cada respuestda correcia. Rea-
licen esta acfividad en grupo y brinda el
dpoyo hecesario pard gue los estudiantes
resuelvan Ida actividad.
2. Haz las siguientes preguntcs:
® ; Qué aprendimos hoy?
® ;,Qué proceso siguieron padra encender la
computadora?
® ;Qué proceso siguieron para apagar la
computadora?
3. Para evaluar las actitudes y valores presen-
fes durante la acfividad, preguntar:
® ;Por qué es importante no inferrumpir en
la clase a tu profesor(a) cuando se dan
las explicaciones de |as actividades?
e ;COmMo cumpliste con cada una de las
actividades de tu libro de trabajo?
® ;Qué cdlificacion te darics?




iniciardvicerradmi
sesionfdetrabalc;

Equipo de codmputo y HW02

Infroduccion

Andrea vy Diego egesaban
de la escuela. Habian fenido
clase en el laboratorio

de informatica vy estaban
emocionados porgue iban a
wsar la computadora,

: Llegaron a casa, comieron
O Y e pidieron ayuda a su
N mama para prender o
I computadora, Mama esfaba
' ocupada, asi gue les pidic
que avernguaran por st
mismos coOmo encendera.

Andrea vy Diego fueron
O donde estaba la

cle recordar o gue
habion aprendido en
la escuela .

Frimero, encendieron <l
regulador y &l monitor,

Informdtica y tecnologia

i Qué botdn oprimirias para encender
el regulador? Méarcalo con una X.

: o - | iQué botén oprimirias para
KLEEESTNY @®@ A2 || encender el monitor? Mdarcalo

con una X.

Posternommente, Diego y Andrea prendieron el CPU v 1o inmprasora.

iQué bofones oprimirias para encenderlos?
Mdarcalos con una .

Andrea v Diego oprimieron ios bofones apropiados, lao computadora
encendid vy funciono sin el menor problema. Estaban felices por haber
podido encender la compuiadora,

Leccion & Iniciar y cemrdar mi sesion de frabajo

Informdatica y tecnologia
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2,

Clase

a Con ayuda de la computadora, ejecuta el programa "Equipo de
cémputo” y observa cémo se enciende y se apaga el equipo.
Luego, ejecuta el futorial "HWO2" para reafirmar el tema.

Ahora vas a apagar fu computadora siguiendo los pasos que
aparecen a confinuacion:

|L)  Clera los programas que av? 7,
'I'é i ol |. .
L i ] L"“{ Haz clic en el boidn Inicio.

T 5

Clermra la sesién haclendo
clc en Apagar y Aceptar.

ﬂ%? —

Apaga el regulador.

¢5e apagd comrectamente el equipo? Comenta con el grupo.

Enciende nuevamente tu computadora siguiendo esfe orden:

iQlué sucedio? jEs éste el orden correcto para encender un equipo?
Practica las veces necesarias para que seas un experto.

Informalica y tecnologia

Leccion & Iniciar y cerrar mi sesion de frabajo

Cierre -
Lee cada pregunta con ayuda de tu profesor(a) y encierra -
en un circulo la respuesta comecta.

1. ¢ Para iniciar sesién en la computadora, qué debemos
encender primero?

5 jh e B
'tEI'HDI"ﬂDr ‘Efﬂgﬂﬂdﬂf '

2. ;Qué debemos encender en segundo lugar?

.ﬂ'

E CPU

a . &

Apagar el Hacer clic en el
monifor _ A botén Inicio

Apagar
las bocinas

Leccion & Iniciar y cerrar mi sesion de trabajo




Fundamentos de
computacion

® Visitar sitios de Internet

® Jugar con el mouse (Puedes
organizar un concurso pdra ver guién obtiene
la mayor canfidad de punios.)

Infroduccion

1. Pide a los estudiantes que abran su libro
de frabajo en la pagina 20 y que sigan en
silencio tu lectura del relato.

2. Redliza las siguientes preguntcas de

=Competenc

e S

Describe las actividades que puede mediacién: Cierre
realizar con las computadoras. : ® ;Sobre qué hablaban papd, mama vy la 1. Indica a los estudiantes que resuelvan la
- : tict Paty? actividad de la pagina 23 de su libro de

T T —
Recursosididacticose==s=s=arn

T, T e, . e T T

Recursos fijos
Libro de trabajo de estudiante,

computadoras y material escolar
Recursos alternativos
Aula digital

" » Software
iQué puedo hacer con las computadoras?
Clave de Inicio rdapido: TO04

£% Sitios web
No aplica

Procesos mentales

Representacion mental y diferenciacion
Valores

Laboriosidad y respeto

é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan

los sistemas tecnoldgicos (6.a). Los estudiantes
investigan y resuelven problemas en los sistemas
y aplicaciones (6.c).

® ; Qué entienden por conectarse a
Infernef?

® ; Qué entienden por bajar informacion?

® ;Qué entienden por mandar un e-mail?

® ;Qué entienden por imprimir un
documento?

® ;Qué ofras actividades podemos hacer
con las computadoras?

Clase

1. B *;. Pide a los estudiantes que, con

ayuda de su equipo de coOmputo, ejecuten
el software ";Qué puedo hacer con las
computadoras?”

. .~ Guia d los estudiantes para que ejecu-

ten cada seccidn del software con el fin de

gue redlicen las siguientes actividades:

® Escuchar musica

® Colorear y dibujar

® Consultar enciclopedias en las fres cafe-
gorias (Jugar Basta y Adivinanzas es muy
diverfido.)

® |mprimir dibujos y textos (Crear dibujos
con diferentes fondos refuerza la
lateralidad y la habilidad de contar
objefos.)

trabajo. La actividad consiste en escribir el
numero de cada imagen en el enunciado
que le corresponde.

. Redliza las siguientes pregunias:

® ;Qué aprendimos hoy?
e ;Qué podemos hacer con las
computadoras?

. 'Y para terminar la leccion, reflexiona con

los esfudiantes acerca de |las actitudes y
valores gue estuvieron presentes durcante el
desarrollo de la leccién:
® ;Como fue su parficipacion durante las
dctividades en la compuftadora?
e ; Trabajaron con la computadora
siguiendo en orden las insfrucciones
del docenfa?

Informdatica y tecnologia



aucsipuedolhacer
conjlasicompuiadoras?

8ué puedo hacer con las computadoras?

Introduccion

Andrea y Diego estaban en casa viendo un programa de felevision,

32 agbnd la puerta de la recamara de su fia Paty y la escuchamon decir
por telefono: "lengo que coneciarme a Infermet, buscar y bajar la
informacion sobre animales mamiferos.” Andrea vy Diego se miraron €l uno
al ofro porque no comprendieron 1o gue habian escuchado.

MaGs farde oyercn a
mam& decir. "Tengo
gue mandar un e-mail
para confirmar la
resen/acion del hotel
al gue Iremos de
VACacones.”

Q Informalica y tecnologia

Leccion 7 :;Gué puedo hacer con las computadoras?

Un poco mas tarde escucharon gue papa le decia a mama: "Tengo
que Imprimir los documentos de la junta de ayer” Andrea v Diego no -
enfendieron a qué se referia.

Cuando tferminaron de ver su programa de felevision, Andrea v Diego
se levantamon y fueron a jugar con la computadona.

Leccion 7 ;8ué puedo hacer con las computadoras?



Clase

Con ayuda de la computadora ejecuta el programa " Qué
puedo hacer con las computadoras?”. Sigue las instrucciones
que dé tu profesor(a) y diviériete realizando las siguientes
actividades:

Visitar sitip
de Interne

Informdtica y tecnologia

Cierre
Lee los siguientes enunciados y observa las imagenes. Escribe el LD
ndmero de la imagen que se relaciona con cada enunciado.

La computadora nas ayuda a realizar diferentes actividades, por
ejemplo:

a.Con la computadora puedo dibujar para ilustrar mis cuentos
favoritos, 2

b.Con la computadora puedo imprimir en papel mis cuentos y
dibujos. 2

c.Con la computadora mi hermano escucha su msica preferida. _ 1

d.Con la computadora mi mamé busca informacién en Internet. 9
e.Con la computadora puedo consultar enciclopedias. 4

Lececion 7 ;8ué puedo hacer con las compuladoras?

Informdatica y tecnologia
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|dentifica el Escritorio de la computadora y
el funcionamiento correcto de sus iconos y
elementos principales.
=Recursosididdciicoszmsms=ms=m
e e

-Ranursus fijos
Libro de trabajo de estudiante,

computadoras y material escolar
Recursos alternativos
Aula digital

‘5 Software
El Escritorio de mi computadora
Clave de Inicio rdpido: TO05

&2 Sitios web
No aplica

o He == e e = e el

" Procesos menfales
|dentificacion y representacion mental
Valores
Responsabilidad y respeto

é. Funcionamiento de la tecnologia y

conceptos. Los estudiantes enfienden y usan

los sistemas tecnolgicos (6.a). Los estudiantes
investigan y resuelven problemas en los sistemas

y aplicaciones (6. c). '

Leccion 8 El Escritorio de mi computadora

Esciiforicydeimifcomputadora

Infroduccion
1. Inicia la leccién pidiendo a los estudiantes
gue enciendan la computadora.
2. Solicita gue observen la panfalla gue apc-
rece en el monifor.
3. Preguntales:
® ; Qué cbservan en la pantalla del
monitor?
* (la pantalla de su monitor es igual a la
de sus companeros?
e ; La pantdlla de su monitor es similar a la
que apadrece en ofras computadoras?
4. Motiva la participacion de los estudiantes
con orden y respefo.,
5. Haz una demostracion a los estudiantes
usando como dpovyo la fabla que aparece
en la pagina 24 del libro de trabajo y la

Fundamentos de
computacion

Clase
1. Explica que el Escritorio de |la computado-

ra es similar a cualguier escritorio comun

y los iconos son como los materiales que
un escriforio suele contfener, por ejemplo,
und cdlculadorga, un archivero, un cesto de
basurg, una computadora, etcétera.

. Resuelvan en grupo la actividad de la p&-

gina 25 del libro de frabagjo. Lee los enun-
ciados en voz dltd y guia d los estudiantes
para que dibujen en el espacio 1 el icono
Papelera de recicldgje; en el espacio 2, el
icono Mis documentos; en el 3, el icono del
navegador de Intermet y en el 4, el boton
Inicio. Los estudiantes podran consulicr su
computfadora para hacer los dibujos.

pantalla de una computadora del laborato-  Cierre

rio de informdatica.
6. Lee dl grupo los nombres de los iconos y las
descripciones gue apdrecen en Id tabla de
la pagina 24 del libro de trabagjo.
7. Lee la descripcion de alguno de los iconos
de la tabla vy pide a los estudiantes gque di-
gan de qué icono se trata. Continta hasta
completar todos los iconos.
8. Explica lo siguiente:
®* La pantalla que observan dl entrar dl sis-
tema operativo se conoce como Escrito-
rio y en él podemos ver diferentes figuritas
llamacdas “ilconos”.

® Los iconos son pequenas dibujos. Al ha-
cer clic sobre ellos, permiten abrir progra-
mas o venfanas.

1. © . Para terminar la leccién y reforzar el

femaq, indica a los estudiantes gque ejecu-
ten el software “El Escriforic de mi compu-
tadora”. Pideles que cierren el software dll
terminar,

. Para evaluar el fema de actitudes y valores

haz las siguientes preguntas:

® ;Por qué es importante realizar todas las
actividades correctamente en su libro de
trabajo?

® ;Qué beneficios se obtienen?




Hl [Feefiere ce
mifcompuiadora

El Escritorio de mi computadora

Infroduccion

Enciende tu computadora y observa la pantalla del monitor.
La imagen que aparece al encenderia se llama Escriforio.
Los principales componentes del Escritorio son los siguientes
iconos, el botén Inicio y la Barra de tareas.

#jmnim

—
. =
1

Mi PC - fener acceso a todos los
= dispositivos de la computadora.
Mi PC
Papelera de reciclaje & colocar los archivos que queremos
Prapelers eliminar.
de recidaje

Navegador de Internet (ﬁ ejecutar el navegador de Internet.
Mivsngadnr de

Tgic=g i il

g Mis documentos i guardar archivos personales.

iz enfrar a fodos los programas
Botan 1
—c é insfalados en la computadora,

(LB s RS RS S RSN ERAS RSN EERENSS SRS DSS F“ﬂﬁ

Barra de tareas visualizar las ventanas que
estan abiertas.

Nz

Con el ratén, intenta arrastrar y mover los fconos por el Escritorio.

Informdtica y tecnologia

Clase y
Dibuja en la siguienfe imagen lo que se indica en los enunciados, i Q }
Puedes consultar tu computadora para resclver este ejercicio. S

! Dibujo del

icono Mis
documen-
tos

Dibujo
del icono
ncve-
gador de

rﬁ'- Rlgvegadon e nisinet
Dibujo del botén Iniclo

* En el espacio 1 dibuja el icono donde guardamos los archivos que
deseamos eliminar.

* En el espacio 2 dibuja el icono donde guardamos nuestros archivos
personales.

« En el espacio 3 dibuja el icono gue nos sirve para ejecutar el
navegador de Infermet.

« En el espacio 4 dibuja el botén Inicio.

Cierre

Completa la leccidn ejecutando el programa "El Escritorio de mi
computadora”,

Leccion 8 El Escriterio de mi computadora

Informdatica y tecnologia




|dentifica los componentes principales
que conforman una ventana: Barra de
fitulo, botones de control y barras de
desplazamiento.

~Recursosdiddiclicosm——"

Recursos fijos
Libro de trabajo de estudiante,

computadoras y material escolar
Recursos alternativos

Aula digital

¢ Software

Ventanas de la computadora
Clave de Inicio rdpido: T006

£ Sitios web
No aplica

Procesos mentales

|dentificacion y representacion mental
Valores

Laboriosidad y responsabilidad

é. Funcionamiento de la tecnologia y

conceplos. Los estudiantes entienden y usan

los sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes
investigan y resuelven problemas en los sistemas
y aplicaciones (6. c).

Leccion 9

Las ventands de la computadora

Intfroduccion

1. Haz las siguientes preguntas para comen-
Zar ld leccion:
® ;Sdben gue existen venfands en su

computadora?

® ;Saben qué son y para gqué sirven?

2. Pide a los estudiantes gque dbran su libro de
trabajo en la pagina 26 y lee en voz alta el
texio de la Infroduccion.

Clase

1. Con apoyo del libro de trabagjo y de las
computadoras del laboratorio, explica cud-
les son las pdries de una ventana sefdlan-
do la Barra de fitulo, los botones de control
y las barras de desplazamiento

2. BExplica para qué sirven los botones de
control: Minimizar, Cerrar, Restaurar y
Maximizar.

3. ¥ .. Pide a los estudiantes gue, con ayuda
de la computadora, hagan clic en el icono
Mi PC. Indicales que minimicen, maximicen
y restauren la ventana.

4, Cuando tengan la ventana restaurada, indi-
cdles gue la muevan y cambien de fama-
Ao usando el puntero y arrastrando el ratén.
Pideles que abran ofra ventana distinta y
permiteles practicar con ella.

9. Indica a los estudiantes que observen con
atencién la ventana que aparece en la
pdgina 27 de su libro de trabajo. Animalos
a descubrir cudles son las partes que faltan
en la ventana y pideles que las dibujen.

computacion

Cierre

T “_.1. Para reforzar la leccion, solicita a los es-
tudiantes gue ejecuften el soffware "Venta-
nas de la computadora”. Recuérdales que
ciermren el soffware al terminar.

2. Pregunftar:
® ; Qué agprendimos hoy?

e ; Cudles son las partes de una ventana?

3. Para evaluar el femad de actitudes y valores,

pregunta a los estudiantes:

® ;Trabajaron con orden y se esforzaron
pard redlizar apropiadamente Id
actividad?

e ;De que manera fue 1 comportamiento
con fus companeros y fu profesor(a) en
el aula?

e ;,Codmo fue la redalizacién de las activida-
des en tu libro de trabagjo?

® ;Qué calificacion fe darias?

Fundamentos de
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fasfventanaside
lafcemputadoral

Ventanas de la computadora

Infroduccion
En clase de informatica, lao moestra Ana
pidid a los nifos gue hicieran doble
clic sobre el icono Mi PC para ver qué
ocurma. Ellos, muy atentfos, siguieron las
indicaciones de la maesta.

Al hacer doble clic, se abricé una
ventana. J&luienss saber gué es una
ventana de la computadora?

Clase

vundomenios g

Observa la imagen y lee los nombres de las partes de una ventanad.
En tu computadora haz doble clic sobre el icono Mi PC vy localizalas.

o EdciEn . Mer o Favorids | Hecmmsoniss o Apada
T l

Botones dE'

* | ’—J Bilguada Capaelins i"—l..i'

i conirol

Dy paditivos can almacenamiento ectraihis

Bama de
fitulo

Barras de
desplazamienio

Los botones de control son los siguientes:

E Minimizar Restaurar m Cemar

Informdtica y tecnologia

Cuando minimizas una
ventana, ésta se va o
la Barra de tareas.

Cuando restauras una

ventana, ésta se puede :
: — e L
mover y cambiar de B

tamario. .

m Dmmmad rivrs: o ElTa<EErTEELD drireinie |

Ahora, intenta mover la ventana Mi PC: cdmbiala de tamano,
minimizala y maximizala jDiviértete teniendo varias ventanas
abiertas al mismo fiempo!

Dibuja las parfes que faltan en la siguiente ventana.

Dibujo de la Barra de fitulo botones decontral
% e e e
| Archive  Edicion  Ver  Favoritos  Herramientas  Ayuda 1 m
U 0 ,—) Bisquea Carpetas ME=J'
R = = — = - =T T = i | - _T
| Direccion | ® M| PC Wit = |8
e T Unidades de disco dura il
.""I War informacicn del sistema
"'} Agregan o qultan progiEmas 0 e
.i;‘:l'.JITI.II.I- L d ool lrss lon
S ’ Dispositivos con almacenamiento extraible
leu]_:} de las I:::::rrﬂs de deggrm::mlen'rr_:: | L

Cierre

e Completa la leccidn ejecutando el programa "Ventanas de la
computadora”,

Leccion 9 Las venlanas de la compuladora

Informdatica y tecnologia




Compara diferentes tipos de teclados e
identifica las secciones alfanumérica,
numeérica y de funciones.

B i
"‘*Recursﬂs dldﬂcilcﬂﬁw
P P P P et

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante, computa-
doras, material escolar y recortables de la
primera seccion de la pdgina 87 del libro de
trabajo

Recursos alternativos

Aula digital

" » Software
Manejando el teclado. Nivel basico
Clave de Inicio rdpido: 1008

£ Sitios web
No aplica

e —————————————
Procesos mentales

|dentificacion, comparacion y diferenciacion
Valores

Respeto, responsabilidad y honestidad

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Leccion 10 Conociendo el teclado

Introduccion

1.

Para presentar el tema del feclado, inicia la

leccién con las siguientes preguntas:

® Sefalen su teclado. ¢Por qué creen que
as importante aprender a manejarlo?

® ; Qué podemos hacer con el teclado?

e (Alguna vez lo han utilizado?

® ; Ademds de la computadora, en qué
otros casos han ufilizado un feclado?

Permite la participaciéon de los estudiantes

con orcden y respeto.

Con base en las respuestas de los estudian-

tes, comenta g utilidad del teclado vy su

imporfancia.

Solicita a los estudiantes gque abran su libro

de trabajo en la pagina 28.

Lee en voz dlfa el texio de la infroduccion

y pide d los estudiantes que observen el

teclado. Pideles que ubiquen cadd seccidn

en su feclado fisico. De esta forma se realiza

el proceso mental de identificacion.

Clase

1.

"+ Pide a los estudiantes que, con ayuda
de la computadorg, ejecuten el software
"Manejando el teclado. Nivel basico”.
Organiza un concurso y mofiva a los
esfudiantes a lograr la mayor canfidad de
punfos. Pideles que cierren el soffware al
terminar.

Lee la primera actividad de la pagina

29 del libro de trabajo y realiza algunas
preguntas de mediacién parda corroborar la
comprension.

Fundamentos de
computacion

® ;Qién me explica con sus propias palc-
bras lo gue hay gque hacer?
® ;Qué hay que hacer primero en la activi-
dad y qué hay que hacer después?
3. Solicita a los estudiantes que coloreen las
diferentes secciones del feclado como se
indica en su libro de frabajo.

Cierre

1. Explica gue existen diversos fipos de
teclados que se usan para distintas
aplicaciones.

2. Lee en voz dlta las descripciones de tecla-
dos que aparecen al final de la pagina 29
del libro de trabajo vy verifica la compren-
sion de los estudiantes.

3. g Paraterminar, indica a los estudiantes
que vayan d la pagina 87 de su libro de tra-
bajo y que recorten los cudfro teclados. Los
estudiantes pegaran cada teclado junto
a la descripcidon gue le corresponde. Nota:
Asegurate de que los estudiantes recorten
unicamente la parte superior de la
pagina 87.

4. Redliza las siguientes preguntas para eva-
luar el tema de actitudes y vadlores:

e ;Cudl fue su actitud durante el concur-
so con el programa de Manejando el
teclado?

e ; Fueron respefuocsos y honestos duran-
fe el concurso?

® ;Por qué es importante realizar las
dctividades de su libro de trabajo con
cuidado?
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Manejando el teclado. Nivel basico

Infroduccion
El teclado es un dispositivo de enfrada que nos permite introducir
fextos, nOmeros y simbolos. Se divide en diferentes secciones:

Teclado de
funclones Teclado
I numeérico

=1 ﬁﬂﬁllﬂlﬁiﬂf&
T Y
Eﬂﬁﬁﬂﬂﬂlﬂlﬂ

ﬂﬁﬂ“’,

Teclado
alfanumeérico

Clase

. Ccn ayuda de tu computadorg,
ejecuta el programa "Manejando
el teclado. Nivel basico”. Practica
varias veces hasta que seas un
experto,

Informdtica y tecnologia

» Colorea de azul el feclado de funciones. ~
* Colorea de morado el teclado numérico. -
» Colorea de rojo el feclado alfanumeérico.

TE-:_:Elc:dn de funciones
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Teclado alfonumérico Teclado numéerco

Cierre
MNo fodos los feclados son igudles, existen diferentes tipos en el mercado
y se ufilizan para diferentes aplicaciones.

Ve a la pagina 87 de tu libro y recorta los cuatro fipos de teclado.
Pega cada uno junto a la descripcion que le corresponde.

Recortable de una

Recortable de un E
palmtop :

| i
5 teclado fiexible E

Estos teclados son pequerios y estan
Incorporados a la paimiop.

————————————————————————————

Estos feclados se pueden enrollar
porgue son de plastico fiexible.

————————————————————————————

Recortable de un
feclado [Gser

Recorfable de un
teclado con bisagras

--------------------------------------------------------

Estos feclados flenen bisagras que
& permiten doblarios.

Estos teciados son generados por un laser
¥ s proyecian sobre una superficie,

Leccién 10 Conociendo teclados o

Informdatica y tecnologia
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Compara y distingue las funciones de las
teclas bdsicas: Enter, Retroceso, Blog Mayis
y Barra espaciadora, lo que le permite intro-
ducir datos a la computadora.

"_""_"'--"-—-"-"—"
iy

e S S Nt < + -
~Recursosdiddiclicosm——"

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras, material escolar y recorta-
bles de |la segunda seccidn de la pdgina 87

Recursos alternativos
Aula digital

* & Software
Manejando el teclado. Nivel bdsico
Clave de Inicio rdpido: 1008

£ Sitios web
No aplica

}

Procesos mentales
Comparacion y diferenciacion
Valores

Respeto y responsabilidad

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnolégicos (6 a). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

=y
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Mis teclas favoritas

Leccion 11

Misjteclaskfavoritas

Introduccion

1.

Pide a los estudiantes gue abran su libro de
trabajo en la pdgina 30 y que observen el
esquema de |la primera parte de la Infro-
duccion.

Guialos para gue noten que los dedos
meniques se colocan en las teclas Ay N; los
dedos anulares, en Ias feclas Sy L; los de-
dos medios, en las teclas D y K y los dedos
indices, en las teclas Fy J.

Haz una demostracion con un feclado real
del laboratorio de informdatica. Luego, pide
d los estudiantes que cologuen los dedos
en sus feclados de la misma manera. Verfi-
ca que todos lo hagan correctamente.
Pide a los estudiantes que abran su libro
de trabajo nuevamente en la pagina 30.
Lee para el grupo la explicacion sobre las
teclds principdles y sus funciones: Enter,
Retroceso, Blogquear Maylsculds y Barra
espdciadora.

Pide a los estudiantes que ubiquen las prin-
cipdles teclas en sus feclados del laborato-
rio de informd&tica.

Clase

1.

Indicd d los estudiantes que locdlicen las
teclas Enter, Retroceso, Bloquear MayUuscu-
lcis y Barra espaciadora en el feclado de
la pagina 31 de su libro de frabaijo. Pideles
gue |das coloreen de acuerdo con las ins-
trucciones gue dpdrecen en su libro.

computacion

2. F . Indica a los estudiantes gue, con ayuda

de la computadora, ejecuten el soffware
"Manejando el teclado. Nivel bdsico”.
Organiza un concurso en la seccion
“Juegos”. Verifica que los estudiantes
mantengan la posicidon correcta de
mcinos vy dedos mientras practican.
Recuérdales cerrar el software al terminarr.

Cierre

s

o, Para concluir la leccion, indica a los
estudiantes que vayan a la pagind 87 de
su libro de trabajo vy que recorten las teclas.
Pideles que las peguen en el lugar corres-
pondiente en la pagina 31 de su libro.

. Redliza las siguientes pregunias:

® ;Qué aprendimos hoy?

® ;Qué proceso siguieron para identificar
lcis teclas basicas?

e ; Cudl fue la tecla de mayor utilidad?

. Para terminar con la leccion, reflexiona con

los estudiantes acercad de |las actitudes y

valores gque estuvieron presentes durante el

desarrollo de la leccion:

® ;Fueron respetuosos durante el desarrollo
del concurso?

® ;Redlizaron las actividades de su libro de
trabajo con cuidado y esmera?

Fundamentos de



Manejando el teclado. Nivel basico

Infroduccién

En esta leccitn vas a aprender a colocar los dedos correctamente en
el feclado y a identificar las teclas mas importantes.

Observa la posicién correcta de los dedos al digitar en el teclado.

EEEEEEE L FIEE R FEEE R R

I 8 O 8 N N N N EEFEC ]
aai@%ﬂma. TR

- d_.—.r'-EF":'.H —
&g (o Sirve para confinuar con Un MUevo 1
. l Enter pamrafo.
. activar o desactivar ias
& Bloquear Sirve pard ety
| mayGsculas letras
Sirve para bomar caracher por

| Backspace @  ler de derecha a izquierda.

| "1 5ive para separar palobas

Informdtica y tecnologia

Clase
En el siguiente teclado, identifica y colorea las teclas que se indica. -

» Colorea de azul la tecla Enter.

= Colorea de morado |a Barra espaciadora.

» Colorea de rojo la tecla Bloguear maydsculas (Blog MayUs).
» Colorea de verde la tecla de Reftroceso o Backspace.

Eac FIFEF:IHIFEF&F?FE Fa |Fe | Fu | Faz E(-m';"

;‘gl
FI
f

B " o]

-:%u:au-l:'u-: 5a - R
s wWle A IrIr v felr . I .
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Con ayuda de tu computadora ejecuta el programa
"Manejando el feclado. Nivel basico”. Practica varias veces
hasta que seas un experto. En esta leccién competirds con

tus compaieros para descubrir quién logra la mayor cantidad
de acierfos.

Cierre

Ve a la pagina 87 de tu libro y recorta las feclas. Pega cada una
en el espacio correspondiente.

: Bloquear |
mayulsculas :

Leccién 11 Mis teclas tavoritas

i Recorfable i | Recorfobledela | i Recorfablede
; de la tecla E i tecla Bloquear i E la tecla Enter E
E Retroceso : i maydsculas i : :

- — | i i

Informdatica y tecnologia
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“Captura un fexto sencillo utilizando sus
conocimientos sobre el feclado y mantenien-
do la posicidn correcta de dedos y manos.

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital

"~ Software
Manejando el teclado. Nivel avanzado
Clave de Inicio rdpido: 1009

£%' Sitios web
No aplica

s Procesos mentales
Comparacion y diferenciacion

Valores

Respeto y responsabilidad

(EED

é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes enfienden y usan
los sistemas tecnoldgicos (6.a). Los estudiantes

transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

T T . i i

Leccion 12 Copiando mi primer texto

CEPUIERCE ool PHINCT

Intfroduccion

1. Inicia la leccién haciendo al grupo las
siguienfes pregunfas:

® ;Recuerdan Ias partes del teclado?
® ;Recuerdan cudles son las teclas mas
importantes?

2. Permite que los estudiantes participen de

forma ordenadda y respetuosa.

3. Los estudiantes resolveran la actividad de
la pdgina 32 de su libro de trabaijo, la cual
consiste en escribir en la tecla que estd so-
bre cada dedo, la lefra que le comaesponde
segun su posicion.

Clase

1. .« Pide a los estudiantes que, con ayuda
de la computddora,ejecuten el softwdre
"Manejando el teclado. Nivel avanzado”.
Indicales que entren a la seccidon "Copiado
de frases” y permifir gue practiquen por un
tiempo. Entren posteriormente a la "Prueba
de velocidad”. Permife que la ejecuten
varias veces.

2. Motiva a los estudiantes padra gue traten de
superar sus propias marcas. También pue-
des organizar un concurso para ver quién
obfiene mas puntos.

3. Supervisa constantemente el trabajo de los
esfudiantes para verificar que mantengan
la posicion correcta de dedos y manos.

4, Al ferminar, solicita a los estudiantes gue

cierren el software y que anofen en la
pdagina 32 de su libro de trabajo los acier
tos y errores que fuvieron en la prueba de
velocidad.

Fundamentos de
computacion

Cierre

1

"+ Pide a los estudiantes que, con ayuda
de la computadorg, ejecuten el software
"Manejando el teclado. Nivel avanzado” vy
que ingresena la seccion "Captura libra”.

. Dicta el cuento La hormiguiia.

Habia una vez una hormiguita muy
hermosa que vivia en un jardin grande

y apartado. Un dia, mientras estaba ba-
rriendo la entrada de su casa, escucho a
clos ninos discutir por und moneda dora-
da. " iDémela, es mial”, decia uno."iNo, yo
la encontrél”, respondia el otro. Asi siguie-
ron hasta gue en medio de empujones la
moneddad salid volando y se perdid entre
las plantas del jardin. Los nifios solo se
rieron y se fueron jugando. Mientras levan-
taba la moneda, la hormiga dijo para st
"iQué extranos son los seres humanos!
Son mas felices cuando no tienen dinero
por el cudl pelear’

. Supervisa el frabajo de los estudiantes y

felicitalos, sobre todo a aguellos que hayan

redlizado la actividad de forma exitosd. Pide

a los estudiantes gue cierren el soffware.

Redliza las siguienfes preguntas:

® ;Qué aprendimos hoy?

® ;Por qué es importante usar la posicidn
correcta de manos vy dedos pard escribir
el cuenfo La hormiguiia y al realizar el
concurso?

. Para evaluar el fema de actitudes y valores,

haz las siguientes preguntas:

e ;Como fue tu actitud con tus compane-
ros al redlizar el concurso de captura con
el programa?

® ;Por qué es importante seguir las indi-
caciones de fu profesor(a) al realizar las

dactividades de tu libro de frabajo?




vundomenios g

Caplurandoimi

Manejando el teclado. Nivel avanzado

Infroduccion

En el teclado de tu computadorg, coloca las manos en la posicién
correcta y observa dénde queda cada dedo.

Ahora observa la siguiente imagen. Escribe en la fecla que esté@ sobre
cada dedo, la letra que le comesponde segdn su posicion.

@!LS'-J[ﬂ;EﬂHEMHIL“-!L“JI%ﬂ
7 3

Clase

Ejecuta el programa "Manejando el teclado. Nivel avanzado™ e
ingresd a la zona "Copiado de frases”. Practica por un fiempo
y luego sjecuta la "Prueba de velocidad”. Ancta tus acierfos y
errores al terminar,

—_——

—_—

Respuesta
varicble

L]
variable

gy | RespuestuJ

.

Informdtica y tecnologia

Cierre

Eiecuta el programa "Manejando el feclado. Nivel avanzado” e
- ingresa a la zona "Captura libre”. Solicita a tu profesor(a) que
dicte el cuento La hormiguita.

—____Habia una vez una
=2 hormiguita muy hermosa

que vivia en un jardin
graonde y apartado. Un dia, mientras estaba barriendo la
enfrada de su casq, escuchd a dos nifios discufir por una

moneda dorada. " jDamela, es mial”, decia uno. “iNo., yo
la encontrel”, respondia el otro. Asl siguieron hasta gue
en medio de empuiones la moneda salid volando v

5e perdic entre las plantas del jardin, Los nifios sélo

se rieron vy se fueron jugando. Mientras levantaba la
moneda, la hormiga dijo para 51 7 j&Us exfranos son
los seres humanos! Son mas

felices cuando no fienen

%) drnem oor el cual pelear’

&
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Leccion 12 cCaplurande mi primer texto

Informdatica y tecnologia
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“Desarrolla su habilidad para usar el feclado
y ufiliza correctamente las teclas bdsicas
para describir su entorno escolar.

A S ST T T —
=Recursosididdacticos===m=mum
Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital

* . Software
Manejando el teclado. Nivel avanzado
Clave de Inicio rdpido: 1009

&7 Sitios web
No aplica

« Procesos mentales
Representacidon mental, codificacion y des-
codificacién
Valores
Respeto y responsabilidad

1. Creatividad e innovacidon. Los estudiantes
aplican los conocimientos existenfes para cons-
fruir nuevas ideas, productos o procesos (1.a). Los
estudiantes crean trabajos originales como medio
de expresién personal o grupal (1.b).

Leccion 13 Describiendo mi entorno

e e L e RN L RN L e

é. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los
sistemas tecnoldgicos (6.0). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Introduccion

1. Pide a los estudiantes que abran su libro de
trabajo en la pagina 34 y lee en voz alta la
descripcion de Andrea mientras los estu-
diantes siguen la lectura en silencio.

2. Indica a los estudiantes gue hagan un di-
bujo pard representar el patio descrito por
Andreq.

Clase
1. Solicita a los estudiantes que dbran su libro
de frabajo en la pagina 35 y lee para ellos
It instruccion de la actividad.
2. Redliza algunas preguntas de mediacion
para corroborar la comprension:.
® ;Quién me explica con sus propias pala-
bras lo que hay que hacer?

® ;Qué le faltd a su companero? iquién
puede enriguecer sus respuestas?

® ;Qué hay que hacer primero en la activi-
dad y qué hay que hacer después.

3. Pide a los estudiantes gque completen Ids
palabras de las primera columna. Sugiére-
les que observen la imagen que estd junto
a cada palabra para guiarse.

Fundamentos de
computacion

4. Indica a los estudiantes due elijan un

adjetivo de los que estan en el borde de
la imagen para describir cada uno de
los objetos cuyos nomioraes escribieron
anteriormente.

Cierre

1. "_'1. Pide d los estudiantes gue, con ayudd

de la computadora, ejecuten el soffware
"Manejando el teclado. Nivel avanzado”™ y
que ingresen a la zona "Captura libre”,

. Indicales que escriban en la computadora

las frases gue formaron en la actividad an-
ferior, por ejemplo, Iapiz amarillo, escritorio
viejo, mochila nueva, etcétera.

. Recuerda a los estudiantes que usen ma-

yusculas y minusculas oprimiendo la fecla
Bloguear mayulsculas. Indicales que no
olviden colocdr sus manos y dedos en ld
posicion apropiada. Recuérdales cerrar el
soffware al terminar la actividad.

. Para evaluar las actitudes y valores, pregun-

fa lo siguiente:

® ;Por qué es importante cumplir con todas
las actividades de su libro de trabajo?

e ;Cudl fue tu comportamiento en el aula
mientras redlizabas las actividades?
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Manejando el teclado. Nivel avanzado

¢
Infroduccion VR G
Andrea quiere describir el patio de , =TI
su escuela. Lee el cartel que hizo.

-~ e

TR Al o 500 i
L DOy PR #3112

- UN jardin con o

Dibujo de un patio escolar basado
en la descripcion de Andrea.

Informdtica y tecnologia

Clase

Observa la siguiente imagen. Completa los nombres de los objeios )
escribiendo las letras que faltan en las lineas de la primera columna. .
En la segunda columna escribe un adjetfivo que describa cada

objeto. Puedes usar los adjetivos que estan en el borde de la imagen.

Un adijetivo

Un adjstivo

Un adjefivo

Un adietivo

Un adijetiva %

Cierre

Ahora, con ayuda de la computadora, ejecutfa el programa
~ "Manejando el feclado. Nivel avanzado” e ingresa a la zona

"Captura libre”. Escribe las frases que formaste en &l gjercicio
anterior. No olvides colocar las manos y dedos en la posicion
adecuada,

Leccién 13 Describiendo mi enfomo

Informdatica y tecnologia




‘Reconoce los pasos para entrar a los
accesorios del sistema ubicando el progra-
ma de dibujo y el procesador de textos.
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ecursos:did

o
acticos=m=m=ne
i . i .

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital

* & Software

Procesador de textos y programa de dibujo
del sistema

£ Sitios web

No aplica

e m—
. e, e R, o, 000 o, 00 e, 00 opl
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Procesos mentales

Diferenciacién y representacion mental
Valores

Respeto y empatia

é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan los
sistemas fecnol6gicos (6.a). Los estudiantes se-
leccionan y usan diferentes aplicaciones efectiva
y productivamente (6.b).

Los cdccesorios del sistema

Leccion 14

Intfroduccion

1. Lee en voz alfa el texto de la Intfroduccidén
de la pagina 36 del libro de trabajo y expli-
cd gue en las computadoras del laborato-
rio de informd&tica hay accesorios o progro-
mags gue sirven para dibujar y escribir textos.

2. Escribe en el pizarrén el nombre de los
programas cue fienes instalados en las
computadoras del laboratorio y dibuja sus
Iconos.

3. Con ayuda de la computadorg, muesira los
iconos de dichos programas.

4. Solicita a los estudiantes que en la pagina
36 de su libro de frabajo escriban el nom-
bre del programa de dibujo y del procesa-
dor de fextos. Luego, pideles que dibujen los
lconos que los representan.

5. Lee en voz dlfa la instruccion que dparece
al final de la pagina 36 del libro de frabajo
con el fin de gue los estudiantes resuelvan
la actividad. Esta consiste en clasificar algu-
nas acciones escribiendo D si se pueden
redlizar con el programa de dibujo o P si se
deben redlizar con el procesador de fextos
del sistema.

Clase

1. Con ayuda de la computadord, explicd
los pasos que hay que seguir para enfrar
al programa de dibujo y al procesador de
textos del sistema.

2. Refuerza el tfema leyendo los pasos gue
aparecen en la pagina 37 del libro de
trabagjo.

Prograrmas de
aplicacion

3. "+ Permite que los estudiantes practiquen
enfrar y salir del procesador de textos y del
programa de dibujo del sistema usando sus
computadords.

4. Mientras practfican, verifica que hayan
comprendido y estén siguiendo el
proceso correcto pard entrar y salir de
los programas. Recuérdales cerrar el soft-
wdre cudando terminen de ufilizarlo.

Cierre
1. Solicita a los estudiantes que redlicen Ia
actividad de la pagina 37 la cual consiste
en trazar con color rojo el camino gue lleva
desde el botdn Inicio hasta el programa de
dibujo del sistema pasando por todos los
pasos infermedios.
2. Para evaluar el fema de actitudes y valores,
haz las siguientes preguntas:
® ;Por qué es importante cumplir con el
valor del respeto en el aula?
® ;Fueron pdcientes y ayudaron d sus com-
paneros cuando fenian dificulfades para
enfender como entrar a los programas?




Bloque 4 El programa de dibujo del sistema

Leccidn s
14 Los accesorios del sisfema 31
15 Mi programa de dibujo 33
16 Dibujando un robot 35
17 Primeros dibujos de mi comunidad 37
18 Descripciones y dibujos 39
19 Escribiendo y dibujando 4]
20 Guardar y dbrir mis dibujos e 43
21 Proyecto 1: "Dibujando mi entorno” Q’R 46

Bloque 5 Conociendo Internet

Leccion
22 . Coémo nacid internet? 49
23 Internet ol
24 Seguridad en Infernet 54
25 Navegando por infernet Progecto o7

26 Proyecto 2:"El uso de Infernet” i}* 59

Bloque 6 Usando Bookmaker

Leccion 4plicacion
27 Conociendo Bookmdadker 62
28 El cuento 64
29 Mis vadcaciones preferidads 66
30 Mis anécdotas 68

Informdatica y tecnologia




Proaromas g,

adccesonios sistema

plicacion

Procesador de textos y programa de dibujo del sistema

Infroduccion

En el sistema de tu computadora hay accesorios o programas que fe
sirven para dibujar y escribir textos. Pregunta a tu profesor(a) cudles
son los accesorios para dibujo v escritura que estan instalados en la
computadora de tu escuela.

Escribe sus nombres y dibuja los iconos que los representan.

\COng

Tu procesador de ftexios

. Nombre del procesador
(M“mb"e" de textos del sistemna

Tu programa de dibujo
- "~ Nombre del programa de
(g”“’”"“'e- dibujo del sistema

Escribe D para aquellas acciones que puedes realizar con el
programad de dibujo y P para aquellas que puedes hacer con un
procesador de textos.

1. Colorearun paisaje _ D 4. Redactaruncuento _ P
2. Escribir una cancién _ P 5. Trozarunc estrella P
3. Escribirunacarta  _F 6. Colorearunmapa _ D

Informdtica y tecnologia

Clase
Para ejecutar el procesador de textos y el programa de dibujo debes L B

seguir estos pasos:
1. Hoz clic en el botén Inicio.
2. Haz clic en Todos los programas.

3. Haz clic en Accesorios.
4. Hoz doble clic en el icono del programai.

Con ayuda de la computadora, practica entrar y salir del
procesador de texios y del programa de dibujo del sistema.

Cierre
Observa los iconos que aparecen a confinuacién. Sefala con flechas
de color rojo el camino gue lleva al programa de dibujo del sisterna.

"\\I
KN
gl Calculadora 0
. Todos los programas F- /

- o

| Mis documentos Programa de dibujo

o
@J Accesorios Hﬂﬂsqueda

Leccién 14 Los accesorios del sistema

Informdatica y tecnologia
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'Reconoce el programa de dibujo del sistema
y sus herramientas: Lapiz, Pincel, Lineq,
Relleno de color, Rectdngulo y Elipse.

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante, computado-
ras y material escolar

Recursos alternativos

Aula digital

“. ~ Software

Pr'ugrumu de dibujo del sistema y PTOI
Clave de Inicio rdpido: 1011 para versién

XP y Vista o TOO7 versién Windows 7
‘ﬂ\# Sitios web No aplica

)

i

« Procesos mentales

Representacion mental, codificacion y des-
codificacion

Valores

Solidaridad y responsabilidad

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes enfienden y usan
los sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes
transfieren el conocimientfo existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Leccion 15 Mi programa de dibujo

Vi pregrama ce cibuje

Introduccion
. Inicia la leccidn con las siguientes

preguntas:
® ;les gustaria hacer un dibujo en Ia

computadora?
® ;Cudl es el programa con el que pode-
mos hacer dibujos en la computadora?

. Pide a los estudiantes que abran su libro de

trabajo en la pagina 38.

. Diles que reescriban los pdsos parda entrar

al programa de dibujo del sistema con el fin
de reforzar lo que gprendieron en la leccién
anterior.

Clase

T:. # -~_-. Indica d los estudiantes que, con ayudd

de la computadorq, ejecuten el tutarial
"PTO1". Diles gue no olviden cerrar el tutorial
al terminar,

. Redliza una demostracion de las herramien-
fas del programa de dibujo y explica su uso.

e L&piz. Permite hacer frazos libres sin gue
se pueda aumentar o disminuir el grosor
del puntero.

® Pincel. Permite hacer frazos libres con
diferentes esfilos y grosores.

® Linea.Permite trazar lineas rectas con dife-
rentes grosores.

* Relleno de color, Permite rellenar de color
las figuras haciendo clic en su inferior.

® Recté@ngulo. Permite trazar rect@ngulos
y cuddrados de diferentes tamanos.

@ Elipse. Permite trazar todo tipo de circulos.

. Pide a los estudiantes que resuelvan la actik

vidad de la pagina 38 de su libro de traba-
io, la cual consiste en escribir en las lineas

Prograrmas de
aplicacion

de |la derecha el nombre de lds hermramien-
fas segun la numeracion que éstas tienen
en la ventana del programa de dibujo.
4. Permite que los estudiantes consulten su
computadora para resolver esta actividad.
5. Revisa lds respuesias en grupo.

Cierre

1. Lee en voz dita las instrucciones de la acti
vidad de la pagina 39 del libro de frabdjo.
Pide a los estudiantes gue sigan en silecio
la lectura hasta llegar al final del enuncia-
do donde aparece el icono de cada he-
rramienta. En ese momento, haz una pausda
en la lectura y permite que los estudiantes
digan en grupo el nomibre de la misma.

2. ¥ . Pide a los estudiantes que ejecuten el
programa de dibujo del sisfema para que
dibujen una compufadora como ld que
aparece en la pagina 39 del libro de traba-
jo. Indicales gue utilicen todas las herra-
mientas gue aprendieron en clase.

3. Revisa los dibujos y pide gque cierren el pro-
gramdi.

4. Pregunta a los estudiantes:
® ;Qué aprendimos hoy?
® ;jQué herramientas del programa de

dibujo conocieron hoy?

9. Para evaluar las actitudes y vdlores,
pregunta:
® ; Ayvudaron d sus compdneros cuando

utilizaron el programa de dibujo?
e ;Escucharon atentos las explicaciones?
® ;Fueron responsables y aprovechadron
el fiempo de la clase para terminar Ias
actividacdes?




| e —-r_

"‘.‘.r-’ |
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Proaromas g,

Cierre

ooy a Utiliza tu equipo de computo para dibujar una computadora. -
G Programa de dibujo del sistema y PTO1 ~ Usa las herramientas que has aprendido a usar hasta ahora.
Infroduccion P Dibuja:
iRecuerdas cudl es el G RE L = el monitor, el feclado y el CPU con la herramienta .
programa para dibujar en 2 EE 1 ! » el ratén y los botones del CPU con la herramienta @2 .
la computadora? £. 1 0GOS WS programas » las teclas con la herramienta ™.
Reescribe los pasos para - N B * una ilustraciéon en la pantalla del monitor con las herramientas
ejecutar el programa de 3. POSESHNios -y Y.

» Con la herramienta ® colorea las parfes de la computadora.
”% FgrUr el by b e m

Aichetny  Eliddn Wer  Fawldibas  Besrammienlas  Bpica

R S R 4 Proarama de dibuio
g T

fah -

Clase

Para dibujar en la computadora debes conocer las herramientas
del programa de dibujo. Con ayuda de la computadora, ejecuta
el futorial "PTO1".

Fy
'.ﬂ'n
*
Escribe el nombre de cada herramienta junto al nOmero que le
corresponde, Puedes consultar tu computadora para resolver

esle ejercicio.

Ve
A
8

.

=

— 0=/ "0

o o === 1. _Lapi
o M 2 neo f
-y HN—8 % :
« a | 3. _Rectangulo | —=H
P~ 7 h 4. Elipse . = o e | ~
7. Jx -‘E} 7 5. Relleno de color .
3. 6. Pincel
4@ I il 7. Lsneo H Il‘l‘.‘.i .‘-|l‘lll‘.‘.‘.‘
‘ : | 8._Palefa de colores (- €l =

Informdtica y tecnologia Leccion 15 Mi programa de dibujo

Informdatica y tecnologia
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‘Reconoce los accesorios y herramientas del
programa de dibujo del sistema: Poligono,

Aerografo, RectGngulo redondeado, Borrador
y Paleta de colores.
- ; e — —_—
e | 5 Vo g ] A A L e e e ™
=RecursosididacticosE==mumun

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante,
computadoras, material escolar y recorfa-
bles de la pdgina 89 del libro de frabajo
Recursos alternativos

Aula digital

s,

» Software

Pfugrumu de dibujo del sistema y PTO2
Clave de Inicio rdpido: 1012 para version
XP y Vista o TOO08 version Windows 7

&” Sitios web No aplica

Procesos mentales
Representacion mental, codificacion y
descodificacion

Valores

Respeto, tolerancia y responsabilidad

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
fruir nuevas ideas, productos o procesos (1.a).

Leccion 16 Dibujando un robot

Dibuljandolun

e e L e RN L R L e

Los estudiantes crean frabajos originales como
medio de expresion personal o grupal (1.b).

é. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los esfudianfes entfienden y usan los

sistemas fecnoldgicos (6.0). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Introduccion

1.

Haz las siguientes preguntas para iniciar la

clase:

® ;Recuerdan qué herramientas usaron
para hacer dibujos?

® ; Guieren dprender a usar nuevas
herramientcs?

Pide a los estudicantes que abran su libro de

frabajo en la pagina 40 y lee para ellos el

poemd de la Introduccion.

Indicales que dibujen en el recuadro c Bob

el Robot baséindose en la descripcidn del

poemad. Animalos a usar su creatividad.

Clase

1.

~ .+ Con ayuda de la computadorag, recliza
una demosiracion del uso de las siguientes
herramientas: Poligono, Aerégrafo, Rectdan-
gulo redondeado, Borrador y Paleta de
colores. Explica cada una. Usa de apovyo el
tutorial "PT02" . Cierren el tutorial al ferminar.
solicita a los estudiantes que abran su libro
de trabajo en la pdagina 41. Lee la primera
instruccion de la actividad que aparece
en la parte superior de la pdagina. Pide d los

Prograrmas de
aplicacion

estudicantes que completen la instruccién
diciendo el nombre de la herramienta cuyo
icono se encuenira al final del enunciado.
Repite con todas las instrucciones.

. ©_. Al terminar de leer las instrucciones, pide

a los estudianfes que ejecuten el programa
de dibujo del sistema para que dibujen d
Bob el Robot.

Cierre

s

Indica a los estudicntes que resuelvan |a
actividad de la pagina 41 de su libro de
trabajo escribiendo el nombre de cadag
herramienta junto al icono correspondiente.
Permite que consulten su computadora
para resolver la actividad. No olviden cerrar
el programa al finalizar.

ap Pide alos estudiantes que abran su libro
de frabdjo en la pagina 89. Explicales que
deben recortar las piezas del robot y unirlas
usando broches latonados para que el
robof tenga movimiento. Ayuda a los estu-
diantes a perforar los espacios sefalados y
a colocar los broches latonados.

. Pregunta a los estudiantes:

® ;Qué herramientas nuevas
dprendieron hoy?

. Para evaluar el tfema de actitudes y valores,

haz las siguientes preguntas:

® ;Fueron respetuosos con los dibujos de
sus compdneros y no los crticaron?

® ;Por qué es importante seguir las instruc-
ciones de fu profesor(a) para realizar las
actividacdes?




Programa de dibujo del sistema y PT02

Infroduccién

Bob el Robot es peguenito,
SUS MAanos y pies funcionan con un circuito.

Bob el Robot fiene muchos botones,
cuando los oprimes cambian de colonres.

SuUs Ojos se cleran y abren mecanicamente,
v cuando le aplaudes baila alegremente,

Bob el Robot guiere ser tu amigo,
hazle un dibujo v se guedand siempre contigo.

Proaromas g,

Gplicueion

S
= F
5N
E N
=1 I
o

Dibujo de un robot basado en

la descripcion del poema.

Informdtica y tecnologia

Clase

a Con ayuda de tu computadora, ejecuta el tutorial "PTOZ",
Luego, ejecuta el programa de dibujo del sistema y dibuja a
Bob el Robot.

Dibuja:

» el cuerpo de Bob el Robot con la herramienta 5.

» sus botones con la herramienta @ .

» el cabello con la herramienta ¢ .

» las manos y pies con la herramienta & .

» Para colorear el robot, utiliza la Paleta de colores y la herramienta .

Cierre
Escribe junto a cada icono el nombre de la herramienta del

programa de dibujo. Puedes consultar fu computadora para
resolver este gjercicio.

EEmee

a . Bmupes
|
H Poligono
Aerbgrafo
m
-]
. Rect@ngulo redondeado
Borrador
? R memm w muw Palefade colores

rad @l

=117 | L1 ¢ | asum

Al finalizar, recorta y arma el robot que se encuentra en la pagina
82 de fu libro. Usa broches latonados para mover fu robof,

Leccion 146 Dibujando un robot

Informdatica y tecnologia
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‘Desarrolla la habilidad de dibujar y colorear
con el programa de dibujo del sistema.

' P et | Kot ey
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Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante, computado-
ras, archivos requeridos y material escolar

-

" Archivos requeridos

Carpeta Leccion 17
Recursos alternativos
Aula digital

"+ Software

Programa de dibujo del sistema

€' Sitios web

No aplica —_

M‘ B e g e "'_ﬁ

il e i~ i,

: Procesos mentales
Diferenciacion y representacion mental
Valores
Respeto, laboriosidad, solidaridad
(EED
é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes enfienden y usan los
sistemas fecnoldgicos (6.a). Los estudiantes se-

leccionan y usan diferentes aplicaciones efectiva
y productivamente (6.b).

Leccion 17 Primeros dibujos de mi comunidad

Infroduccion

1. Pide a los estudiantes gue formen parejds
para redlizar la actividad de la pagina 42
del libro de frabdjo. La actividad consisfe en
escribir las letras que faltan para completar
los nombres de algunas herramientas del
programa de dibujo.

2. Cuando los estudiantes terminen, revisen
las respuestas en grupo y pideles que
dibujen el icono de cada herramienta en
el espacio correspondiente,

Clase

1. “ . Solicita a los estudiantes que, con
ayuda de la compufadora, hagan un
dibujo de su comunidad. Pideles que usen
como modelo uno de los tres dibujos que
se muestran en la pagina 42 del libro de
trabajo. Es importante que ufilicen todds las
herramientas de dibujo que conocen hasita
el momento,

2. Bxplica las caracteristicas de cada comuni-
dad e indicd d los estudiantes gue pueden
agregar detfalles a su dibujo para gue sea
mds parecido al lugar donde viven.

3. Supervisa el tfrabajo de los estudiantes
padra asegurarte de gque estan siguiendo el
modelo del libro y usando las herramientas
dprendidads.

4. Si el tiempo lo permite, pideles que hagan

uno o dos dibujos md&s siguiendo los mode-
los del libro gue no ufilizaron.

Prograrmas de
aplicacion

Cierre

1

Al finalizar, pide a los estudiantes gue com-
pleten el dibujo de la pagina 43 siguiendo
la secuencia de nameros. Solicitar que ex-
pliguen de gqué fipo de comunidad se trata.

" . Pide a los estudiantes que abran la
carpeta Leccidon 17 que se encuentra en
suU computadora y solicita que coloreen vy
completen todos los dibujos. Recuérdales
cerrar el programa cuando ferminen la
actividad.

. Pregunta a los estudiantes:

® ;Qué imagen eligieron para representar
su comunidad?

® ;Qué herramientas utilizaron para realizar
sus dibujos?

. Haz las siguientes preguntas para evaluar el

tema de actitudes y valores:

® Cumplieron las reglas del laboratorio de
informdtica al entrar y salir en orden?

e ;De qué manera ayudarén a sus com-
pafneros para resolver juntos la primera
actividad?

® ;Como fue su participacion en Ia clasa?

® ; Como redlizardn las actividades en su
libro de frabadjo?

® ;Qué calificacion te darias?




Vo rornas i

cle M ceomumnickk

Gplicaeion

e Programa de dibujo del sistema

Archives requerides: Carpeta Leccién 17
Infroduccion
Vamos a recordar cudles son las herramientas del programa de
dibujo. Con ayuda de un companfiero, escribe las letras que faltan
para completar el nombre de cada herramienta.

Cuando hayan adivinado todas, dibujen los iconos
que las representan.

dal icono

A Lapiz

del icono

Elipse

BOrradorgses

Clase
Eiecuta el programa de dibujo y crea una imagen de tu

comunidad. Puedes usar como mocdelo los dibujos que
aparecen en la pagina siguiente.

Informdtica y tecnologia
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Cierre
Completa la imagen siguiendo la secuencia de nameros.
Luego, coloréala.

¢ 10

ls

21
28 1

a Con ayuda de tu computadora, abre la carpeta Leccién 17,
Pide a tu profesor(a) que dé las indicaciones. Completa y
colorea fodos los dibujos.

Lececién 17 Primeros dibujos de mi comunidad

Informdatica y tecnologia
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é. Funcionamiento de la tecnologia y con-

ceptos. Los estudiantes entienden y usan los
sistemas tecnoldgicos (6.0). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-

Prograrmas de
aplicacion

iDonde estd la familia SGnchez?

iQué estén haciendo?

¢De qué material estéd hecha la cabana?
¢Hay personas en la segunda escena?
Qué est@n haciendo los ninos?

“Crea dibujos con base en diferentes descrip-
ciones usando su creatividad y utilizando la
gran variedad de herramientas del programa
de dibujo del sistema. 3. * . Indica a los estudiantes que, con ayuda

de la computadorg, ejecufen el programad

zaje de nuevas tecnologias (6.d). A qué hora del dia se desarrolla la

tercera escena?

Infroduccion de dibujo del sistema para que ilustren la
- 1. Pide a los estudiantes gue abran su libro escena gue eligieron.
Recursos fijos de trabajo en la pagina 44. Lee en 4. Motivalos a utilizar todas las herramientas

Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos

Aula digital

* . Software

Programa de dibujo del sistema
£Z' Sitios web

No aplica

de dibujo de conocen. Supervisa el frabajo
la Introduccion. Asegurate de que los del grupo para resolver dudas y esfimular la
estudiantes hayan comprendido la lectura creatividad de los estudiantes.
haciendo algunas preguntas de compren- 5. Evalda los dibujos terminados comparan-
5iGn como: dolos con las descripciones del libro.
e ;De gqué frata la lectura? 6. Al terminar, pide que cierren el programa.
® ;Donde se desarrolla la escena?
® ; Qué plantas se mencionan en Id

lectura? ¢Doénde estan?

2. Indicales gque hagan en su libro de frabajo-
un dibujo para representar la descripcion su libro de trabajo. Pregunta de qué trata la
que leiste, ascena. Animalos a observar los defalles.

P.rnuasu.'.i rl'!antulas - : 2. Pide d los estudiantes que escrilbban con
Diferenciacion y representacion mental

voz alta la descripcion que apdrece en

Cierre
1. Solicita a los estudiantes que cbserven Id

imagen que apadrece en la pdagina 45 de

iy

—— —
. . . . . N .

Clase sus propias palabras un texto sencillo que
Valores o o 1. Lee las fres descripcioneas gue apdarecen en describa la ilustracion de la pagina 45.
Respeto, laboriosidad, solidaridad las paginas 44 y 45 del libro de trabajo. 3. Pregunia a los estudiantes:
CEES 2. Anima a los estudiantes a seleccionar la ® ;Qué aprendimos hoy?

descripcion gque mas les haya gustado. ® ;Qué herramientas del programa utiliza-
Pideles que cierren los ojos e imaginen la ron para frazar sus dibujos?
escena. Asegurate de que los estudiantes 4. Para evaluar las actitudes y valores presen-
Los estudiantes crean trabajos originales como comprenden el contenido de las descrip- fes durante la actividad, preguntar:
medio de expresion personal o grupal (1.b). ciones haciendo algunas preguntas de ®» ;Fueron ordenados al seguir las

— _— comprension para cada escena. instrucciones?
® ;Hicieron su mejor esfuerzo dl elaborar
los dibujos? ;Comao?

1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
fruir nuevas ideas, productos o procesos (1.q)

Leccion 18 Descripciones y dibujos
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VProaromas g

Gplicueion
Programa de dibujo del sistema

Infroduccion
Lee el siguiente parrafo. Luego, en el marco que aparece
continuacién, ilustra lo que describe.

Era una fior con seis petalos color rosa gue se enconfraba en el jardin
de la casa de Teresa. Junto a la flior, habia un arbol de manzanas gque e
dalba sombra por las fardes.

Dibujo de un jardin con un arbol de
manzanas. Debajo del arbol hay una
flor de seis pétalos de color rosa.

Clase

O Eiecuta el programa de dibujo del sistema vy traza un dibujo para
llusfrar una de las siguientes descripciones:

1. Una farde scleada. La familia Sanchez disfruta de la playa con
Cascabel, su mascota. Cascabel es una forfuga de 25 afios de edad,

2. Una cabafa en el bosgue. Tiene chimenea v dos venianas al frenfe.

La puerta, hecha de froncos de mble, esta abierta. Se alcanza a ver
dentro de la casa una silia de madera.

Informdtica y tecnologia

3. Una marfiana soleada en &l pargue. A lo lejos se obsernva el arco iris ~
v varos nines jugando faibaol v salfondo la cuerda. )

Cierre
Ahora vamos a hacerlo al revés. Describe
el siguiente dibujo.

Respuesta variable. Por ejemplo:

En un linde amanecer, tres boles de pesca se dirigen

a una pequena isla. Los botes ondean sus banderas,

llevan un cargamento con dos cajas de pescado.

Lecciéon 18 Descripciones y dibujos

Informdatica y tecnologia
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Reconoce y ufiliza las herramientas Texto y
Ampliacion del programa de dibujo del sis-
tema, asi como las herramientas aprendidas
anteriormente para reproducir dibujos.
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Recursos fijos

Libro de trabajo de estudiante,
computadoras y material escolar
Recursos alternativos

Aula digital

"5 Software

Programa de dibujo del sistema y PTO3
Clave de Inicio rdpido: TO09 para version

XP y Vista o TO10 version Windows 7
g Sitios web No aplica
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Procesos mentales

Diferenciacion, representacion mental,
codificacion y descodificacion

Valores

Respeto y laboriosidad

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan

los sistemas tecnol6gicos (6.a). Los estudiantes
investigan y resuelven problemas en los sistemas

y las aplicaciones (6.c). —
V=,

Infroduccion
1. Explica a los estudiantes gue las herramien-

fas del programa de dibujo se ufilizan para
conseguir diversos efectos. Pideles que ob-
serven el dibujo que aparece en la pagina
46 del libro de trabgjo.

. Diles gue la actividad que van d realizar

consiste en relacionar cada herramienta
con la parte del dibujo donde crean que
se ufilizd.

. Resuelvan en grupo los primeros dos reacti-

vos de la actividad de la siguienfe manera:
Pide a un voluntario gue mencione el nom-
bre de la primerc herramienta (Borrador).
Solicita a ofro voluntario que localice la
parte del dibujo donde se usé el Borrador.
Confirma la respuesta y pide a todos los
estudiantes que fracen una linea para unir
dicha herramienta con la parte inferior del
castillo. Confinuar con la herramienta Lapiz
y las lineas gue forman las olas.

. Permite que los estudiantes resuelvan el

resto de la actividad individualmente, Al
terminar, pideles que revisen su trabdjo en
parejas y ayudalos cuando sed necesario.

. Haz las siguientes preguntas de mediacion:

® ; Recuerddn todas las heramientas del
programa de dibujo? ¢Cudles son?

® ; Quieren dprender a utilizar nuevads
herramientas?

Clase
1. Con ayuda de la computadorg, presentd

las nuevads herramientas haciendo una
demostracion de su uso. Explica que la he-
mamienta Texfo nos permife agregar textos

Programas de
aplicacion

breves a los dibujos, mientras gue la herra-
mienta Ampliacion aumenta el famano de
las imagenes para olbservarlas a defalle.

"« Utiliza como apoyo diddactico para re-
forzar la leccidn el tutorial "PTO3". Cierren el
tutorial antes de confinuar con el resto de
las actividades.

.~ Indica a los estudiantes que, con ayuda
de la computadora, ejecuten el programd
de dibujo del sistema y reproduzcan los fres
dibujos que aparecen en la pagina 47 de
su libro de trabajo. Pideles que utilicen la
herramienta Texto para escribir los titulos
correspondientes.

. Indicales que utilicen la herramienta Am-

plicacion para ver a detalle sus dibujos.

Cierre
. Invita d los estudiantes a relacionar con

lineas de colores los iconos del programd
de dibujo con sus nombres respectivos,

. Preguntales:

® ;Qué herramientas nuevas usamos hoy?
® ;Para qué sirven?

. Para evaluar el femad de actitudes y valores

preguntar:

® . Respefaron las reglas del laboratorio de
informdtica cuidando el equipo de com-
puto y el mobiliario?

® ;Por qué es importante realizar correcto-
mente las actividades gue fe solicita fu
profesor(a)?

Leccion 19 Escribiendo y dibujando




Presentacion

Bienvenido(a)

Esta guia del docente esta disefiada para ayu-
darte d frabajar eficiente y efectivamente con el
programa Informatica y tecnologia. El progra-
ma favorece la formacion integral de los estu-
diantes mediante un enfoque en el desdrrollo
de competencias, el cudl prefende brindar al
estudiante herramientas bdsicas que le permi-
fan poner en practica conocimientos, habilida-
des, actitudes y valores para el logro de proposi-
tos en contextos y situaciones diversas, tanfo en
el &mbito escolar como en su vida cofidiana.

Para Grupo Educdare es un honor acompandrte
en este proceso,.

Informatica y tecnologia

Es un programa educativo que le permite al es-
fudiantfe de nivel basico desarrollar habilicdades
y destrezas para la correcta manipulaciéon de
lat tecnologia vinculada con las dreas académi-
cas: Matematicas, Ciencias, Geografia, Historia,
Educacion Civica, Temas de salud, Conciencia
mundial y Arfes,

Su fin es promover en los estudianfes las herra-
mientas necesarias pard el desarnollo de habi-
lidades, conocimienios y experiencias del siglo
XXI (21st Cenfury Skills), mejorando |la ensendn-
Zay el dprendizaje en el aula con el respdldo de
los EstGndares Nacionales de Tecnologia Edu-
cafiva para Estudiantes, NETS. § (Nafiocnal Edu-
cafional Techonology Standards for Students).
Los Est@ndares Nacionales de Tecnologia Edu-
cafiva para Estudianfes son normds que pro-
mueven gue el estudiante aprenda de manerd
efecfiva a lo largo de la vida y viva productiva-
mente en und sociedad globalizada. Se presen-
fan a continuacion.

1. Credtividad e innovacion

Los estudiantes demuestran creatividad de

pensdamiento, construyen conocimiento y de-

sarrollan productos y procesos innovadores

utilizando la fecnologia.

Los estudiantes con alto nivel de cultura infor-

mdtica:

a. Aplican el conocimientfo existentfe para ge-
nerar nuevas ideas, productos o procesos.

b. Crean frabajos originales como medios
de expresidn personadl o grupdl.

c. Usan modelos y simulaciones pdra explo-
rar sistemas y femas complejos.

d. Identifican tendencias y prevén posibilida-
des.

2. Comunicacion y colaboracion

Los estudiantes ufilizan medios y entomos di-

gifales para comunicarse y frabajar de for-

mda colaborafiva, inclusc a distancia, parda
apoydr el dprendizdje individual y contribuir
al aprendizdje de ofros.

Los estudiantes con alto nivel de cultura infor-

mdtica:

a. interactaan, colaboran y publican con sus
companeros, expertos U ofras personas
empleando una variedad de medios y en-
fornos digitales.

b. Comunican efectivamente informacion e
ideas a multiples audiencias usando una
variedad de medios y formatos.

c. Desarrollan un entendimiento y una con-
ciencia global mediante la vinculacion
con estudiantes de otras culturas.

d. Confribuyen con proyecios grupdailes, para
producir trabajos originales o resolver pro-
blemas.

3. Investigacion y flujo de informacion

Los estudiantes ufilizan herramienfas digifa-

les para obtener, evaluar y usar informacion.

Los estudiantes con dlto nivel de cultura infor-

matica:

a. Planifican de manera efectiva esirafegias
para guiar und investigacion.

b. Ubican, organizan, analizan, evallan, sinte-
tizan y usan éticamente la informacién ob-
tenida a parfir de una variedad de fuentes
y medios.

c. Evaldan y seleccionan las fuentes de infor-
macion y herramientas digitales adecua-
das pard redlizar tareas especificas.

d. Procesan datos y reportan resultados.

4. Pensamiento critico, resolucion de problemas y

toma de decisiones

Los estudiantes usan habilidades de pensa-
miento critico para planificar y conducir in-
vestigaciones, adminisirar proyectos, resolver
problemas y fomar decisiones informadas
usando herramientas y recursos digitales
apropiados.

Los estudiantes con alto nivel de cultura infor-
mdatica:

a. ldentifican y definen problemas reales y pre-

guntas significativas para su investigacion.

b. Planifican y administran las actividades para
desarrollar una solucién o completar un pro-
yecto.

c. Recopilan y andlizan dafos para identificar

soluciones y/o tomdr decisiones informadas.

d. Usan procesos mulfiples y diversas perspecti-

vas para explorar soluciones alternativas.

A~
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Escribiendolvidibujando

plicacion

Programa del dibujo del sistema y PT03

Infroduccion

El programa de dibujo utiliza diferentes herramientas para lograr los
efectos deseados. A confinuacion e mostramos un dibujo realizado
con el programa de dibujo del sisterna.

Une cada icono con la parte dal dibujo donde crees que se utilizéd
esa herramienta. Usa lineas de colores.

~— o
~ 417
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Clase

Ejecuta el programa de dibujo y averigua el nombre de las
hermmamienfas gue aprenderds en esta leccion.

i
s alt &
S 5_-"‘;"

Informdtica y tecnologia

P~

L7 L W ya "
) (@ || Ampliacién r

) .

‘: = e’
Con la herramienta Texto M puedes escribir fitulos y mensajes _\
en tus dibujos. La herramienta Ampliacién |@x te ayuda a hacer L=
acercamientos para que puedas observar a detalle cada frazo de

tu dibujo.

Con ayuda de tu computadora, ejecuta el tutorial "PT03" y realiza
los siguientes dibujos en el programa de dibujo del sistema.
Escribe en cada uno el fitulo correspondiente.

El pez = AR =
o1 epEEe |
|54 @ N
1= ® °
Bob el Robot

Cierre
Relaciona cada icono con el nombre de herramienta que le
corresponde. Unelos usando lineas de colores.

Relleno
de color

Linea

Pincel

Lececién 19 Escribiende y dibujando o
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Prograrmas de
aplicacion

Introduccioén 5. Cuando todos los estudiantes hayan
1. Lee el relato de la infroduccidon gue apa- ferminado, explicales que van a guardar
rece en la pagina 48 del libro de trabgdjo. su dibujo con el nombre “Invitacion” en la
Pide a los estudiantes que sigan la lectura carpeta Mis Imdgenes.
en silecio. Después redliza las siguientes 6. Guia a los estudiantes para gue en grupo
preguntas de mediacion: sigan los pasos para guardar sus dibujos.
e ;Es posible guardar los dibujos que Pregunta a un voluntario cudl es el primer
hacemos en la computadora? paso. Confirma la respuesta y pide al grupo
® jlo han hecho diguna vez? que ejecuten el paso mencionado por su
@ ;Saben como hacerlo? companero. Continta asi hasta el altimo
paso del proceso.
Clase 7. Verifica que todos los estudiantes hayan
1. Usa los grdficos y textos que aparecen en las guardado sus dibujos correctamente anfes
paginas 49 y 50 del libro de trabajo para ex- de cerrar el programa.
plicar a los estudiantes la forma correcta de
guardar y abrir un archivo en el programa
de dibujo. Lee al grupo cada paso y pide a
los estudiantes que localicen en las image-
nes los comandos a utilizar en el proceso.

.. =

“Reconoce el procedimiento para guardar y
abrir los dibujos realizados y utiliza los co-
mandos apropiados del programa de dibujo.
=Recursos:ididdcticos==urmsmu=u
e s

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital
& Software

Programa de dibujo del sistema y PTO4
Clave de Inicio rdpido: TO11version XP y

Cierre

1. Pide a los estudiantes que resuelvan
individualmente |la actividad gue dpdrece
en la pagina 50 de su libro de trabajo. La

Vista o TO12 versién Windows 7 2. Redliza después una demostracion con la actividad consisfe en numerar los pasos del
£ Sitios web compufadora en caso de que cuenfes con proceso que deben seguir para guardar un
No apli aula digital. archivo.

L — 2. Pregunfa a los estudiantes:

"
— : ® ;Qué aprendimos hoy?

® ;Cudles son los pasos para abrir
un archivo?

® ;Cudles son los pasos pard
gudrdar un archivo?

3. “ . Usa el tutorial "PT04" para reforzar la ex-
plicaciéon. No olviden cerrar el tutorial antes
de continuar con las siguientes actividades.

" Procesos mentales
|dentificacion
Valores

Laboriosidad y respeto 4. * .. Pide a los estudiantes que realicen Ia

é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes enfienden y usan los
sistemas tecnoldgicos (6.0).

Leccion 20 Guardar y abrir mis dibujos

actividad de la pagina 50 de su libro de
trabagjo, la cudl consiste en crear und invi-
tacion de cumpleanos con el programa de
dibujo del sistema. Diles gue pueden usar
las ideas que aparecen en su libro para
hacer sus invifaciones.

3. Haz las siguienfes pregunias parc evaluar el
tema de actitudes y valores:
® ; Fueron respetuosos y escuchdaron con
atencién la explicacion del docenie?
e ; Hicieron con cuidado y esfuerzo las acti-
vidades de la lecciéon?
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Guardargylabrigmiskdibujos

:f.. 1 l'h!ﬂ"ﬂ EITH'mHﬁ '| | H‘H i Tk Lo R i _
" Archivo y selecciona I Cen Wl Edicisn | Ver Favoritos Heramjentas. | [ |
plicaeion G‘J:ﬂﬂﬂ como... | Wsavn Carl+H S
0 Abr . Carl-+4
Programa de dibujo del sistema y PT04 Hazclc enelmentdel | BTy e—
programa y selecciona |
Infroduccion _Guardar como... P _j; Visia prlinirie
Andrea estoba dibujando una nove espacial con el progroma de - Confrguree aghe

ImgpeEmir Cerl-LP

dibujo. Le habia puesto muchas estrelias alrededor. — - =

Estaba muy confenta por haber hecho un
dibujo tan bonifo y querna guardario @V Teonrune i W i hans ——l

- : i ®a IrrsageniHl
para ensefdrselo a Diego. Pero no - 2 maenc02
sabla como hacero. ' | oo Sl ANFA

jle puedes ayudar?

@ |

5 =] - - | - En el cuadio de -'
S :::m M imdgenes ru o | diabgo que se abre,
= 3 o | ' ce tu dibujo,
> g ”"."""'"""I — 4
P Al - ' —
N K :;] '
= B, :|
Clase : em _
Con ayuda de tu computadora, ejecuta el programa de dibujo. -_@ gﬂﬂ fmﬁéh
Observa que puedes guardar fus dibujos en el siguiente ] tu dibujo se guarda
icono: |- en la carpeta Mis
~ Imagenes. _}

Para guardar tus dibujos fambién puedes seguir el procedimiento que
se describe en la pagina 49.

Informdtica y tecnologia Leccion 20 Guardar y abrir mis dibujos
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Para abrir un archivo con el programa de dibujo sigue estos pasos:

g‘“_ Illn__l_l.rul.ll.._-!.:_l:l!|.ll:l..:||-|.|-ﬁ:|.||.|.|. “—x-

Haz clic en el mend

Al"m 'f Eﬂﬁtﬂﬂl W Py cirlet. |
T !
mr‘ Gualar Cul+E
o Guardar como .. Cir+G
Hoz clic en el mend
. del programay
| Hﬂ'ir. Wisth li f
SEgeHONd Confueae phghns
| Fsparimir .. Cir+F
Ervear _
I imagend]
i 2 Irmagenii?
|j [ Sadii Alt+Fa

b Filbriy o
.
H Guandar ocomo —

firtrey  bboone Y Frpcoms  Hermameesies . Apacs

e e

Bluycar o 1o prirmaria i'l!u' O

'E—Tﬁ

o oo I

| _|.
LS
& 7 .

- -
Bl il roled

Bal
Rt Dudad

fipo Todts Ios archivos de imagen

Informalica y tecnologia

Leccion 20 Guardar y abrir mis dibujos

LU Edicion Mer. Favoritos- Herramientas.

e Con ayuda de la computadora, ejecuta el futorial "PTO4" y :
practica los pasos para guardar y abrir fus dibujos. L

Al terminar, ejecuta el programa de dibujo y crea una invitacion
para una fiesta de cumpleanos. Aqui fe damos algunas ideas.

: Jen - mi fiesta

PR E I - 3 . -y T .'lil.
_r = i = - : 1 5 L
ool RN {111 : iy
- - . " L . -
LI i L i
o R v =
& L] ' L]

[ e e || e = =

Ahora guarda tu dibujo en la carpeta Mis imagenes. No olvides
llamaro "Invitacién”. Cierra el archivo y abrelo de nuevo para
confirmar que se haya guardado comectamente.

Cierre

Enumera los pasos para guardar un archivo con el programa de
dibujo del sisterna. Escribe el nGmero 1 en el primer paso y confinda
la numeracion hasta ferminar.

3] 7
Nombre . —J

| YW Guardar como ... Crrl+G '_".41
5 14 |
x Guardar como ... Guardar |
W

Leccion 20 Guardar y abrir mis dibujos
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Aplica sus habilidades de dibujo y escritura
. para representar en el programa de dibujo
una invesfigacién sobre la flora y fauna
existente en su entforno.
""'l-l""_"'l-ll"_""l-l"'_"'l-l"""‘-‘-_.

.- d dr-nh 1' e et gl

=Recurso clicosemamaaun

..—-..-—-..-—-..-—-_ . . e

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante,
computadoras, material escolar, libros, re-
vistas y enciclopedias de Ciencias Naturales

Recursos alternativos
Internet y Aula digital

* + Software

Programa de dibujo del sistema
&5 Sitios web
www.elkiosko.gob.mx

http:/www.factsdme.com/
http://discoveryeducation.com/

—
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Procesos mentales

Clasificacién, andlisis y sintesis

Valores

Responsabilidad, respeto, solidaridad y
' tolerancia

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes
crean trabajos originales como medio de expre-
5i6n personal o grupal (1.0).

gL N R . R L. NN e ne. e

i il — _— — = i — — -

'2. Comunicacidon y colaboracidn. Los esiu-

diantes inferactGan, colaboran y publican con

5US companeros, expertos U ofras personas
empleando medios y entornos digitales (2.a).

Los estudiantes contribuyen con proyectos en
grupo, para producir trabajos originales o resolver
problemas (2.d).

3. Investigacidn y fluidez informacional. Los
estudiantes planifican de manera efectiva estrate-
gias para guiar una investigacion (3.a).

~ 6. Funcionamiento de la tecnologia y
. conceptos. Los estudiantes seleccionan y usan

aplicaciones efectiva y productivamente (6. b).

Infroduccioén

ki

Lee en la pagina 52 del libro de tfrabajo la

informacién sobre la estrella de mar y la

mariposa mondrca. Pide d los estudiantes

que sigan la lectura en silencio.

Haicer estas preguntas de mediacion:

® ;les gusto lo que leimos acerca de estos
animales?

® ;Saben gqué animales y plantas hay en el
lugar donde viven?

Clase

1.

Explica a los estudiantes que el proyecto
que realizardn consiste en investigar acerca
de la flora y fauna que tiene su habitat en
la misma zond donde ellos viven.

Formd equipos de dos o tres estudiantes.
Pide a cada equipo gue elijan fres ani-
males y tres plantas. Deberan investigar el
nombre y el hdbitat de cada uno.

Pide que busquen informacion en libros, re-

vistas y enciclopedids de Ciencias Naturdles.

. Indica a los estudiantes gue conforme

realicen la investigacion, escriban en las
paginas 53 y 54 de su libro de trabagjo los
nomibres y habitats de los animales y las
plantas que eligieron.

* 4 Después de redlizar su investigacion,
pide a los eguipos gue utilicen su com-
putadord para ejecutar el programa de
dibujo del sistema. Indicales que dibujen
los animales y plantas que eligieron. Solicita
que generen sélo dos archivos: uno para
plantas y ofro para animales.

. En cada dibujo escribir@n con la herramien-

ta Texto el nombre comuan y el habitat de las
planfas y animales.

. Guardaran sus dibujos en la computadora

escribiendo el nombre del equipo seguido
de las pdlabras animales o planfas. De esta
maneraq, formardan entre todos un dalbum de
la flora y faund de su entornao.

Cierre
1. El Cierre consiste en hacer una exposicién

en la gue cada equipo muesire dl resto del
grupo los dibujos gque realizaron y explique
por qué eligieron esos animales y plantas.

. 5l es posible, proyecta los dibujos para gque

los estudiantes los observen con facilidad.

. Para finglizar, lee las rdbricas de la autoeva-

luacién gque aparece en la pagina 55 del
libro de frabajo. Explicalas si hace falta v
dales tiempo para gue califiguen su de-
sempeno. Indica gue deben ser honestos y
basarse en su comportamiento durante el
desarrollo del proyecto pdra evaluar vdlores,
actitudes, habilidades, destrezds y conoci-
mientos.

Informdatica y tecnologia
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Clase
Proyecto: Album de dibujos
Vas a redlizar este proyecto en equipo. El proyecio consiste en

Programa de dibujo del sistema investigar qué animales y plantas habitan en tu enforno, es decir,
cerca de tu casa y escuela. Con el programa de dibujo haré@n un
Introduccion a@lbum con iméagenes de los animales y plantas que investiguen.

Tomen en cuenta las siguientes instrucciones para realizar el proyecto:

¢Sabiasque...?

= Sabilos que las estrellas 8
PR de mar son porlo 3
| general carnivonas?

| Se nutren de moluscos,
I gusanos, crustaceos

B v peces.

1. Formen equipos de dos o fres companeros, elijan un nombre para
su equipo. Escribelo agur:

Nombre de mi equipo: Libre

2. Investiguen qué animales y plantas habitan cerca de su casay
escuela.

3. Hijan tres animales y tres plantas de su enforno. Rednan la siguiente
informacion de cada uno:
MNombre comun: Es decir, el nombre con el que se le conoce.
Habitat: En qué lugar vive.
Pueden obtener informacion en:
libros, revistas y enciclopedias de Ciencias Naturales.

sSabics gue 1o mariposa monarca s un
insecio vigjern? Todos Ios arios millones de
MAariposas monarca procedentes

de Canoda v Estados EEEE
Unicios migran hac [ : i
Méim o ﬁjﬁﬂies 1. Nombre coman: Lbre
octubre. En la - Habitat: _Libre
pl'im":l".-"erﬂ NI 2 Nombre E"Dml:ln: Libre
5 regrese a Estodos _ :
Uniclos vy Canada, Habitat: _Libre
3. Nombre comun; Libre

Informalica y tecnologia Leccion 21 Dibujando mi entomo
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1. Nombre comn; Lbre
Habitat; _Libre
2. Nombre comuin: Libre
Hébitatf: _Hbre
3. Nombre comtin: Libre
. Libre
e

4, a Con ayuda de la compufadora, ejecuten el programa de
dibujo del sistema y, en equipo, elaboren los dibujos de los
animales y plantas que eligieron. Utilicen la hermamienta Texto
para escribir los nombres y habitats junfo a cada dibujo.
Utilicen sélo dos archivos: uno para las plantas y ofro para los
animales.

9. e Guarden los dos archivos de dibujos en la computadora.
Para hacerlo, escriban el nombre de su equipo seguido
de la palabra "animales” o "plantas”. Por ejemplo,
EquipoazulAnimales y EquipoazulPlanias.

Cierre

Hagan una exposicion frente al grupo para compartir la informacién
que reunieron dcerca de los animales y plantas elegidos por su
equipo. Escuchen con atencion la exposicion del resto de sus
companeros.

Para finalizar el proyecto, debes redlizar una autoevaluacion, es decir,
vas a calificar tu desempeno en la elaboracién del proyecto, el logro
de tu aprendizaje y tus actitudes con tus companeros. Utiliza la tabla
de la pagina 55.Traza « para marcar fu puntuacién.

Informdtica y tecnologia

1. Ayudé a mis companeros
en la elaboracién del
proyecto,

A RS A e
II{I;'.'I.': -':‘:-L-Fninin'i-':.:: FE'.
Puntuacion
Rabricas

2. Tomé& en cuenfa y
respeté la opinién de mis
companeros.

3. Comparfi informacién
importante de mi
investigacién personal.

4. Obiuve nuevos
conocimientos acerca
cle las plantas y animales
gue habifan en mi
localidad.

5. Utilicé mi creatividad
y responsabilidad en
cada farea que me fue
asignada en el eguipo.

6. Aprendi a utilizar
corectamente las
hermomientas del
programa de dibujo del
sisferna.

7. Aprendi a guardar mis
archivos sin la ayuda del

profesor(a).

Leccion 21 Dibujando mi enforno
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‘Conoce la historia de Internet y algunas de
sus aplicaciones.

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar, media
hoja tamano carta para cada estudiante,
cinta adhesiva de color

Recursos alternativos
Aula digital

¢ Software
Cuento “Informacion encontrada”™
Clave de Inicio rdpido:1127

£ Sitios web
hitp://www fcc.gov/cgb/kidszone/history_
Infernet.html

Procesos mentales

Diferenciacion, representacion mental y
pensamiento divergente

Valores

Responsabilidad y respeto

1. Creatividad e Innovacion. Los estudiantes
crean trabajos originales como medio de expre-
5i6n personal o grupal. (1c).

Leccion 22 ;Como nacio Internet?

KICom©o Internel
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2. Comunicacién y Colaboracién. Los estu-
diantes interactlGan, colaboran y publican con sus
companeros, expertos u otras personas emplean-
do medios y entornos digitales (2.a).

é. Funcionamiento de la tecnologia y con-

ceptos. Los estudiantes entfienden y usan los
sistemas fecnol6gicos (6.0). Los estudiantes
transfieren el conocimienfo existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Introduccion

1.

Lee en voz dlfa el texto de la Infroduccidn

que aparece en la pagina 56 del libro de

trabagjo.

Haz las siguientes preguntas de

mediacion:

® ;Para qué creen que se uiiliza Internet?

® ;Qué ofras cosas podemos hacer con
Internet?

® jAlguna vez han ufilizado Intemet?

® ;Saben como surgid Internet?

Permifte que los estudiantes parficipen de

manerd ordenada y respetuosd.

Clase
1. Lee para el grupo el texto "¢ Y cdmo nacid

Internet?” que aparece en la pagina 56 del
lilbro de trabajo. Haz pausas en la lectura
para verificar la comprension de los estu-
diantes.

Si te parece conveniente y el fiempo lo per-
mite, pueden redlizar la siguiente acfividad
adicional. En und hoja de papel dibuja o
pega una imagen de un globo terrdqueo.

€n linea

3. Reparte un trozo de papel a cada estudian-
fe y pideles gque lo usen para dibujar una
computadora.

4. En una pared del salén pega el globo terrd-
queo, Pide d los estudiantes que en orden
peguen sus dibujos alrededor.

9. Usa cinta adhesiva de color para unir los
dibujos de las computadoras entre si y con
el globo ferrGdqueo.

6. Explica d los estudiantes que la imagen
que credaron con los dibujos de las compu-
tadoras se llamad Red de redes y es uno de
los principales servicios de Internet.

Cierre

1. ©_« Pide a los estudiantes que, con ayuda
de la computadorg, ejecuten el cuento
electronico "Informacion encontrada”.

Lo pueden ejecutar hasta dos veces.

2. Solicita a los estudiantes que dbran su libro
de frabajo en la pagina 57 y que contesten
las preguntas relacionadas con el cuentfo
electronico.

3. Redliza las siguientes preguntas:
® ;Qué aprendimos hoy?

e ;Como empezd Internet?

4. Haz las siguienfes pregunias para evaluar el
tema de actitudes y valores:

e ;Por qué es importante prestar atencién
dl leer ld lectura y no inferrumpir?

® ;En el momento de participar y contestar
preguntas, escuchdadron con atencion a
sus compdneros?




€n lineg

cC “l:r

Mas tarde, nuevas redes
academicas o privadas
se unieron a lnternef v

Cuento "Informacién encontrada” para 1985, Intemet ya
era una red mundial de
Infroduccion computadoras.

Andrea y Diego estaban en su casa jugando con la computadorng,
cuando legd su mama vy les dijo: "Nifios, permifanme un momenito a
computadora porgue necesito buscar informacion en Infernet sobre
nuestras proximas vacaciones ™.

Andrea y Diego, emocionados, guernan saber que e Infemet.

En 1990 se cred la World Wide Web (WWW) o telarania mundial, gue es
actucimente uno de los principales servicios de Infemet.

Cierre

Con ayuda de la computadora, ejecuta el cuento “Informacidn

enconfrada”,
Clase Contesta las siguientes preguntas:
LY cbmo nacid Intemet?
En la década de 1960, en los Estados Unidos se cred una red 1. (A dénde vigjard el papd de Charlie? A Canada.

Cle computadoras gue solomentfe e utiizada por el giércifo
norfeamerncano. Prefendian esfaor conectados, a froves de
computadoras, con diferentes puntos del pals para comunicarse
rapidamente. 3. ¢Para qué utilizé Charlie Internet? Para imprimir un fofem pole.

2. {Qué queria Charlie que su papa le frajera de regalo?
Un fofem pole.

Informdtica y tecnologia Leccion 22 iComo nacid Internet?
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‘Reconoce el concepto de Internet y los
elementos que forman una pagina web para
poder navegar por diversos sitios web.

=Recursosidi

‘Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras, material escolar y recorta-

bles de la pagina 91 del libro de trabajo
Recursos alternativos
Internet y Aula digital

"_:"-. Software
ITO1
Clave de Inicio rdpido: TO13

&2 Sitios web

http.//www.cartoonnetwork.es/
http://home.disneylatino.com/index
http:.//www.kerpoof.com/

'ﬁ-"' T M WA SmRe M- ame M wae W "-"-'
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Procesos mentales

|dentificacion, codificacion y descodificacion
Valores

Laboriosidad y compromiso

é. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnoldgicos (6.a). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-
zaje de nuevas tecnologias (6.d).

Leccion 23 Intermnet

Introduccion

1.

2,

Lee el texto de la Infroduccion de la pagina

98 de su libro de frabagjo.

Realiza las siguienfes pregunias de

mediacion:

s ;Saben navegar por Intermet?

® ;Han buscado alguna vez informacion en
Internet?

Permite que los estudiantes parficipen con

orden y con respeto.

Clase

1.

Lee en voz alta el texio ";Qué es Internat?”
que aparece en la pagina 58 del libro de
frabgjo. Pide a los estudianfes que sigan Ia
lectura en silencio.

Indica o los estudiantes cudl es el navegao-
dor de Internet que esta instalado en los
equipos del laboratorio de informdatica.
Utiliza los graficos y textos de las paginas 59
y 60 del libro de frabajo para explicar coémo
abrir el navegador de Internet y cémo na-
vegar por sus pagings.

Lee |los textos del proceso y pide a los estu-
diantes que localicen en las imagenes los
elementos gue mencionaste.

Sl cuentas con los recursos dliternativos

en el aula, redliza una demostracion del
proceso paso d paso en la compufadora
para ejemplificar la forma de navegar por
diferentes paginas usando apropiadamen-
te los botones Alréis y Adelante.

€n linea

6. Es importante verificar gue d los estudian-
fes les haya quedado clara la funcién de
la Barra de direccidon y los botones Afrds,

Adelanfe e I,

7. ® % Ejecutar el tutorial ITO1 para reforzar el
fema de la leccién. Recuerda a los es-
tudiantes que deben cerrar el tutorial al
ferminar.

Cierre

1. o Pide clos estudiantes que vayan a la
pdagina 91 de su libro de frabajo para que
recorfen las piezas del rompecabezas.

2. Permite que los estudiantes armen y pe-
guen el rompecabezas en la pagina 61
de su libro de trabajo

3. Animalos a locdlizar la Barra de direccidn
y los botones Atrds, Adelante e Ir en la ima-
gen del rompecabezas.

4. Pregunia:
® ;Qué aprendimos hoy?
® ;Cudles son los botones que usamos

para navegar por Infermet?

5. Para evdluar el tema de actitudes y valores,
pregunta a los estudiantes:

@ ;Trabajaron con orden y se esforzaron
para hacer bien la actividad?

e JEn el franscurso de la clase, como fue su
comporfamiento con su profesor(a) y sus
compdaneros?




5. Ciudadania digital

Los estudiantes comprenden temds humanos,

culturales y socidles relacionados con la fecno-

logia y practican conductas &ticas y legales.

Los estudiantes con alto nivel de cultura infor-

matica:

a. Promueven y practican un uso seguro, le-
gal y responsable de la informacion y la
fecnologia.

b. Exhiben una actitud positiva frente al uso
de la techologia cuando ésta sirve para
apoyar la colaboracion, el aprendizaje y

la productividad.

c. Demuestran responsabilidad persondl
frenie a su propio aprendizaje a lo largo
de la vida.

d. Manifiestan liderazge para la ciudadania
digital.

6. Funcionamiento de la tecnologia y conceptos
Los estudiantes tienen un entendimienfo
adecuddo de los conceptos, sistemas y fun-
cionamiento de la tecnologia.
Los estudiantes con alto nivel de cultura infor-
matica:
a. Entienden y usan sistemas tecnologicos.
b. Seleccionan y usan aplicacioneas efectiva
y productivamente.
c. Investigan y resuelven problemas en los
sisfernas v las aplicaciones.
d. Transfieren el conocimiento existente dl
aprendizaje de nuevas fecnologias.
MNETS for Students: Reprinted with permission from
National Educational Technology Standards for Students,
Second Edition, © 2007, ISTE® (Infernational Society for
Technology in Education), www.iste.org. All rights reserved.

Grupo Educare se apoya en estos est@ndcares
para conseguir gue en el proceso de ensenan-
zd-dprendizaje el estudiante asuma un pdpel

activo como investigador y aprenda o generar
conocimientos por cuentda propid, mientras el
docentfe actlia como guia o moderador en el
desarrollo del aprendizaje.

Objetivos de Informatica y tecnologia

- Aplicar adecuadamente la fecnologica en la
elaboracion de proyectos y en el proceso de
investigacion con el fin de que los estudian-
fes adquieran un aprendizadje significativo

- Desarrollar la creatividad, el frabdjo cola-
borativo, el pensamiento critico y el razonc-
mienfo logico

= Asumir una actitud responsable en el mane-
jo de la informacién respetando los derechos
de aufor

- Fomentar en los estudiantes la capacidad
de aprender por cuenta propia

- Utilizar la transversalidad en las asignaturas
bdsicas para el desarrollo de proyectos

Modelo estructural

Aprendizaje colaborativo

Actividades redlizadas por peguenos grupos
de estudiantes que frabajan juntos para enten-
der, buscar significado y solucion a problemas o
para crear un producto. Para conseguirlo descr
rrollan su capacidad de planeacion, compadr
ten informacidén y foman decisiones conjunias.

Aprendizaje basado en proyectos corientado a re-
solver problemas

Aprendizaje que planfea g los estudiantes re-
fos cognitivos que les permiten relacionar el
dprendizaje con su vida cofidiana encontran-
do un significado, estimulando la creatividad,
aprendiendo de los errores, asumiendo riesgos
y reforzando la autoestima vy la confianzd.

Aprendizaje dirigido

Aprendizaje disenado para explicar algo paso
a paso. Algunas femas requieren ser ensenados
medianfe la repeticion o a fravés de un algorit-
mo.

Desarrollo de procesos mentales

Proceso dindmico que va configurando la es-
tructura mental del estudiante.

Integracion de valores en el aula

Desarrollar capacidades morales para formar
ciudadanos responsables v comprometidos.
Estos valores se adguieren a pdrfir del frabajo
individual y colaborativo.

Con la aplicacién de todos estos recurscs se
promueve el desarrollo infegral de los estudian-
fes y se consigue que vinculen el aprendizaje
escoldr con su vida cotidiang, gue aprendan
mas acerca del mundo y que logren ser perso-
nas cada vez mas seguras y creativas.

Proceso de aplicacion de
Informdatica y tecnologia

El programa estd compuesto por 30 lecciones
para cada grado de nivel primaria. Hay dos fi-
pos de lecciones: Tecnolégicas (que a su vez
se subdividen en Fundamentfos de computa-
cidn, Programas de aplicacion y En linea, segun
su contenido) y Proyectos. Todas Ids lecciones
cuentan al final con preguntas para reflexionar
y evaluar los valores y aclitudes de los estudian-
tes durante el desancllo de las acfividades.
Cada leccidn Tecnoldgica estd planeada para
desarrollarse una vez por semand, durante un
periodo estimado de 45 minufos. Los Proyectos
estén disenados para evaluar de manera prac-
tica los conocimientos adguiridos en las leccio-
nes anteriore, Se desdrrollan en dos sesiones.

Informatica y tecnologia
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Infroduccion

Andrea y Diego fenian gque hacer una investigacion sobre los principales
ros v logos de su pais. SU papa les ayudd a enconitrar [a informacion
gue necesitfaban pam su farea vy les explicd algunas formas basicas de

navegar por Infernet.

Clase

;Qué es Intemet?

Intfernet es una red de computadoras a nivel mundial gue hace
posible inferconectar equipos de cualquier parfe del mundo.
“Navegar por Internet” significa buscar informacién para tus tareas,
juegos o investigar sobre algdn tema que quieras conocer.

Informdtica y tecnologia

Para navegar, necesitas tener instalado en fu computadora S\
un navegador de Internet. /—‘\

Ahora vamos a aprender a navegar. Sigamos estos pasos:

Bl Ocneriag

= | B iisas
0- Corren sactrinio * | s indgenes
F' Mi BT
R Programa de dibujo
'fw Panel ga contrml
2. LI.IBQD. haz ¥ Al v So0ETE bR
doble clic en -
el icono del pr B
navegador de Yodostos programas. I ™ ey
Internet. . Corrar sasion Fl' Aprgar
h IR AR TR =
focon _Yer Eavoutos erameniss Arus L
1215 BRI Or2 oeinovegador
Dot '“’E; -'-'W'-'f_'i'“’Pmd"“’ﬂ Dﬂ"'-' localiza la Barra de
l Baira de dirsceidn direcclon ¥ ascribe al

—_——

nombre de la pagina
gue vas a visltar.

W
.J--.

4. Para ingresar
en la pagina,
oprime la tecla
Enter o haz clic
en el botén Ir.

< - = > e Sl i3¥

Leccion 23 Internat c
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Ahora vamos a aprender como cambiar de pagina web.

| p—r=TE
1. Escribe la direccién A RN o ot Ptetn o fEmens it L
.dE D.I.m pmhu I Ga ". Ilr Barie)incds -'F'aunrm j\“‘i _.|.|.
por ejemplo, www Do, oDt ot com et I - L
d‘rq:ui‘lepeccnrn ] Barra de direcci uLI gal Hacer clic [N
mix en la Bamra de S
direccion.

2. Luego, haz clic
en el botdén Ir.

— 2 o
t;'- A Hacer e P2 _
e M Mm Hormmisnias.  Ayuda 3
Eﬁ g Jﬁmm i Favarsos L.J _]- 3. Cuando se abra la
F.irr.'l:lm |:1tt|:-|'|wn-.\ Qripoeducars comy I¥i -;_'_jn nusva Pﬁ9|m-
haz clic en el boidn
AtrGs para regresar
a la primera pagina ’
que abriste,
LT ILIITEX

1 F;m:nrm Hecapweraas  Aguds _!" [
RS, rf’ sy hiniei _ (R ‘\2_ =) = | 4. Luego, haz clic en
b Dn'::mn |‘l'ﬂ=|1.l'.l‘-‘-'-"'l-‘-' ="=PU'T=P=E-W'"’“‘--' L [ al botdn Adelante
i~ para volver a
la pagina de
| Chapuliepec,

Informalica y tecnologia
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- = = (E==big =
Ciermre T ey ——
e Sy e

[ r_:-:'.r— h'!.n:-\:i-l-.-'\il::'- .
e
-ﬁ‘ﬂ({ R ML LR

Ve a la pagina 91 de tu libro. Recorta | 5 oy ]
las figuras, arma el rompecabezas y — e ﬂm@_ﬁws'
pégalo en el siguiente espacio. Usa
el modelo como guia.

Espacio para pegar el
rompecabezas recortable
de la pagina 91 del libro de
frabajo

Leceion 23 Internet
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Por medio de un relato, aprende los posibles
- riesgos existentes en Internet, con el fin de

que ufilice este recurso con precaucion y

fomando en cuenta los valores y derechos

de los ninos.
TEEPEEE——————
=Recursosididdcticoszrue=

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante,

compufadoras, material escolar

Recursos alternativos
Aula digital
"~ Software

Seguridad en Internet
Clave de Inicio rdpido: TO14

£ Sitios web
http://www.cuidadoinfantil.net/consejos-para-
limitar-en-los-ninos-el-uso-de-internet.himl

Procesos mentales

Andlisis y pensamiento deductivo
Valores

Respeto y empatia

4. Pensamiento critico, resolucion de
problemas y toma de decisiones. Los esfu-
diantes recopilan y analizan datos para tomar
decisiones informadas. (4.c).

Secgliiclcc en Incmaer

5. Ciudadania digital. Los estudiantes promue-
ven y practican un uso seguro, legal y responsa-
ble de la informacidn y la tecnologia (5.a). Los

estudianfes demuestran responsabilidad personal
para un aprendizaje a lo largo de la vida. (5.c). '

Infroduccion
1. Pide a los estudiantes que abran su libro

de trabajo en la pagina 62 para hacer una
lectura guiada del relato.

. Realiza las siguienfes preguntas de

mediacion:

® JAlguna vez les han pedido que registren
sus dafos cuando navegan por Infernet?

® ;Por qué no debemos dar nuestros datos
persondles a lds personds gue no
conocemos?

® ;Deben contarle a sus papds cudles son
los sifios por donde navegan y consultar
con ellos si alguien les pide sus dafos?

® ; Debemos dar los nombres y direcciones
de nuesfros amigos y familiares a
desconocidos?

. Moftivar la participacion respetuosa y orce-

nada de los estudiantes.

. Lee la primera regla del cartel "Seguridad

en Internet”. Pide a un volunfario que expli-
que con sus propias palabras la regla que
leiste. Continda de la misma manera hasta
concluir las cinco reglas de seguridad.

. Al terminar, reflexiona con los estudiantes

dcercd de las posibles consecuencidas en
caso de no cumplir con estas reglas.

€n linea

Clase

1.

v +. Indica a los estudiantes que, con ayuda
de la computadorg, ejecuten el software
"Seguridad en Internet”. Al terminar, pideles
que cierren el soffwadre y permite gue expre-
sen suU opinién acerca de lo aprendido.
Pide a los estudiantes gque resuelvan Ia
actividad de la pagina 64 de su libro de
trabajo. La actividad consiste en frazar ¢
junto a los conceptos correctos y X junio o
los incorrectos.

. Revisen |las respuesias en grupo y aclara

las dudas que surjan para asegurarfe de
que fodos los estudiantes fengan claras las
reglas de seguridad en [Internet.

Cierre

T

Para finalizar la leccidn, pide a los estudian-
tes que coloreen los dibujos gue repre-
sentan algunas reglas de seguridad en
Internet. Deberdn hacerlo usando la clave
de colores de la pagina 64 de su libro de
trabgjo.

. Haz las siguientes preguntas de Cierre:

e ;Por qué es importante seguir las reglas
de seguridad de Infernet?

® ;Qué riesgos te pueden suceder dl no
seguir con las reglas de seguridad?

. Pregunta lo siguiente para evaluar el area

de actitudes y valores:

e ;CoOmo fue tu actitud con tus compane-
ros que les resulto dificil realizar las activi-
dades del soffware?

e ,Consideran que es importante seguir las
reglas para su propia seguridad, la de su
familia y la de sus amigos? ¢Por qué?

Informdatica y tecnologia



Seguridad en Infernet

Introduccion

Diego y su amigo Paco se
enconimban afuera de la
escuela, Diego le preguntd a

Paco; " vVendra tu mama por i7"
Paco le contesta: "5l pero anfes
estoy esperando gue venga un
NUBVD amigo gue conoct por
Infemet. Qluedamos de vemos
agul, porque me va a regalar
LUNos juegos de video para la

compufadorga.”

Leccion 24 Seguridad en Internet

Ya en casa, Diege le platict
a su mama lo gue Paco le
hobio contado. Su mama,
muy sorprendida, le dijo:
"Hijo, lo gue hizo Paco
esfuvo muy mal. Nunca
debes decire a un exfranc
tu nombre completo, ni
donde vives, ni la escuela
a la gue vas, ni &l nombore
de tus papds o hermanas
porgue es muy peligroso.
MO sabes sila ofa persona
va a utilizar la informacion
para hacerte dano!

Informalica y tecnologia

Al dia siguiente, los papas de Diego se
reuniemnn con los de Paco para hablar
acerca de la seguridad en Intemet.

i Y
......

Esto fue lo que dijeron a los nifics. Y para gue no lo olvidaran, les
regalaron un cartel.

o e —

mﬁm‘lmnﬁégm& 'por ntfemet,

Leccion 24 Seguridad en internet




Clase
8 | Pide a un adulto que
e acompane mientras

Con tu computadora ejecuta el programa "Seguridad en navegas por Infernet

Internet” y comparte tus comentfarios con fus companeros. E ‘gﬁ
e

Vamos a repasar las reglas de seguridad en Internet, fraza « junfo
a lo que es correcto hacer en Infernet y X junfo a lo que no
debemos hacer.

(]
=

1. Dar mis datos personales a desconocidos.
2. Compartir informacién sélo con amigos de la

escuela y familiares.

RE
~J
=

3. Visitar paginas apropiadas para mi edad.

4, Platicar con mis papés acerca de las paginas g |

por las gue navego.
9. Compartir mis fotos con desconocidos.

xR

6. Reunirme con gente gue conoci por Infermet,
g 9 P Abre Onicamente

7. Avisar a mis papas cuando encuentre un mensaje 4 los mensajes de
cormeo electronico

que provengan de
personas conoclidas.

Q

que me haga sentir amenazado o incomodo.

Cierre

A confinuacién aparecen dos dibujos que representan reglas de
seguridad para navegar por Internet. Vias a colorearlos siguiendo
esta clave de colores.

Informdtica y tecnologia Leccion 24 Seguridad en Internet
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Disfruta de sus primeras blisquedas en
Internet a través de la exploracion de una
pdgina web.
=Recursosididdciicoszmsms=ms=m
e e

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar
Recursos alternativos

Aula digital

* . Software

Navegando por Internet

Clave de Inicio rdpido: TO15

&' Sitios web
http://www.ars.usda.gov/is/fespanol/kids/
http:.//www.elkiosco.gob.mx/

http://www literacycenter.net/lessonview_
« es.htm

Procesos mentales
Diferenciacion y sintesis
Valores

Solidaridad y laboriosidad

3. Investigacidn y fluidez informacional. Los
estudiantes ubican, organizan, analizan, evaldan
informacién a partir de una variedad de fuentes y
medios. (3.b).

Leccion 25 Navegando por Internet

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos Los estudiantes entienden y usan los
sistemas fecnol6gicos (6.0). Los estudiantes se-
leccionan y usan aplicaciones efectiva y producti-

. vamente (6.b).

Infroduccion
1. Solicita a los estudiantes que dbran su libro
de trabajo en la pdagina 66 y lee para ellos
el texto de la Intfroduccion.
2. Redliza las siguientes pregunics de
mediacion:
® ;Qué podemos buscar en Infemet?
® ;Cuando queremos navegar por
Infernet, qué software usamos?
e ; Recuerdan los principales botones
para navegar por Infernet?

Clase

1. Lee el fexto sobre lo que significa navegar
por Internet que aparece en la pagina 66
del libro de frabagjo.

2. Explica qué son las ligas o enlaces dentro
de una pagina web y como funcionan.

3. Habla sobre la importancia de usar los
enlaces y los botones Adelante y Atrés all
navegar por Infernet.

4. Comenta a los estudiantes gue |lds direccio-
nes electrénicas recomendadas en su libro
de trabagjo pueden servirles para aprender
y divertirse. Recuérdales que deben nave-
gar por Internet con la supervision de un
adulto.

€n linea

5. "« Solicita a los estudiantes que, con ayu-
da de su computadora, ingresen al software
"Navegando por Infermnet”. Permife que
naveguen por todas las paginas ufilizando
los enlaces o ligas. Cierren el soffware al
ferminar.

6. Pideles que redlicen el actividad de la pagi
na 67 de su libro de trabdjo, la cual consiste
en locdlizar y senalar las palabras Infernet,
Afras, Adelante, navegar y explorador en Id
sopd de lefras.

Cierre
1. Para finalizar, los estudiantes encontfraran
en el laberinfo, el camino que va desde
donde estd Andrea hasta la computadora.
2. Haz las siguientes preguntas:
® ; Qué pueden buscar en Infernet?
e ;En Infernet ad gue se refiere decir enlace?
3. Para evaluar el fema de actitudes y valores
pregunta:
e ; Cumplieron con sus dctividades con
orden y limpiezda?
® ;Por qué es importante ayudar o sus
companeros gue tuvieron problemas
para redlizar las actividades?
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Navegando por Internet

Infroduccion
Andrea estaba
emocionada porgue
su mama la llevaria al
cine esa tarde. Antes
de salir de casa, s le
ocurmd buscar en Infernet
imformacion sobre Ia
pelicula.

Andrea vy su mama ingresaron a un buscador. En la Barra de
direccion escribieron el nombe de la paging iniciando con www.

Clase
Navegar por Internet consiste en visitar diferentes paginas web.

Cuando pasas el ratdn sobre una liga o enlace, el puntero cambia a
{b. Al hacer clic, fe permite ingresar a las diferentes secciones de la
pagina. Es recomendable utilizar los botones Adelante 0 y

Atrés 0 de la ventana de tu navegador,

Si cuentas con Infernet, te sugerimos estas paginas:

hitp: / /www.ars.usda.gov/is/espancl/kids/ Ciencia para nifos
hitp:/ /www.elkiosco.gob.mx/ Juegos, tradiciones, historia y medio
ambiente de México

http:/ /www.literacycenter.net/lessonview_es.htm Letras, palabras,
colores y figuras en espanol, inglés, aleman y francés

Informdtica y tecnologia

Con tu computadora ejecuta el programa “Navegando por -
Internet”. Navega por las paginas utilizando los enlaces. -

En la siguiente sopa

de letras encuentra las T ©C 1| MM C O A
palabras escondidas (I_E X P L OR AD O FD
uniéndolas con lapices S8 F J S W I @ HO
de colores. Las palabras G(A TR A SR AU P
quedebesencontrarson: P @ J P U U U M AT
R A(ADETLANTE A Z
1. Infernet s O D O |1 |1 EA~1 & | X
2 AfrGs LI O R R EOT K QO
3. Adelante L (E el A G N U
4. Navegar M(N A E A RJA L | E
5. Explorador K Aqk Z 0 T 5 P
X U s PG Y X MN
Cierre

Ayucia a Andrea a recorrer el laberinto y a encontrar su computadora
para que pueda buscar informacién en Infernet.

]

I

1 ]

Leccion 25 MNavegando por Intermnet

Informdatica y tecnologia




“Aplica sus habilidades de investigacién para
obtener informacion acerca de los usos de
Internet.

== . . .

cursos:didacticosmmmm—n

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante, computado-
ras, material escolar, rotafolios, revistas de
iInformdtica y periddicos de la localidad

Recursos alternativos
Aula digital

" Software
Programa de dibujo del sistema

&% Sitios web

http:.//curiosos.com/
http:.//www.buscadorinfantil.com/index.htmi
http:.//www.educared.net/

Procesos mentales

Clasificacion, andlisis y sintesis

Volores

Compromiso, respeto, solidaridad, tolerancia
1. Creatividad e Innovacidn. Los estudiantes

crean frabajos originales como medio de expre-
sién personal o grupal (1.a).

Leccion 26 El uso de Internet
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2. Comunicacidn y colaboracién. Los estu-
diantes interactian, colaboran y publican con
5Us companeros, expertos U ofras personas
empleando medios y entornos digitales (2.a).

Los estudiantes contribuyen con proyectos en
grupo, para producir frabajos originales o resolver
problemas (2.d).

3. Investigacion y fiuidez informacional. Los

estudiantes planifican de manera efectiva estrate-

gias para guiar una investigacion (3.a).

6. Funcionamiento de la tecnologia y

conceptos. Los estudiantes seleccionan y usan

aplicaciones efectiva y productivamente (6.b). e
P

i g )
e g

Infroduccion

1. Lee para el grupo la cGpsula sobre el murall
que aparece en la pagina 68 del libro de
trabgjo.

2. Haz estas preguntas de mediacion:
® ;les gusté lo que leimos sobre el mural?
® ;Han visto algdn mural en el colegio?
® ;Qué tipos de murales han visto?

Clase

1. Explica a los estudiantes que el proyecto
gue van d redlizar consisfe en armar un
cdrfel para hacer un mural en el laboratorio
de informatica.

2. Forma equipos de dos o fres estudiantes y
pideles que elijan un nombre.

3. Motivalos para que, en equipo, investiguen
e interactUen para saber mds ccerca del
tema "¢ Para qué puedo utilizar Infemet?”.

Pedirles que escriban tres usos de Intemet

en la pagina 69 de su libro de frabajo.

Proyecto

4. Explicd a los estudiantes que pueden obte-
ner informacién acerca del fema en revistas
de informdatica y periédicos de la localidad

5. Pide que recorten toda la informacion que
obtengan. Verifica que la organicen con un
orden légico.

6. "+ Indica a los equipos que ejecuten el
programa de dibujo del sisfema para crear
dibujos relacionados con el tema.

7. Indicales que guarden sus dibujos en la
computadorga usando el nombre del equi-
PO para que luego puedan imprimirlos y
pegarios en su cartel. Diles gue no olviden
cerrdr el software al ferminar.

Cierre

1. Pide d los equipos gque escriban en los
rotafolios, con |Gpices de colores, el fitulo
del tfemd vy los usos gue escribieron en Id
pdagina 69 de su libro de frabajo.

2. Solicita que peguen imdagenes, texios y
dibujos relacionados con cadda uso. Verifica
su ubicacidén espacial en los rotafolios.

3. Ayuda a los equipos a pegar su cartel
ferminado en el laboratorio de informdatica
para formar un murdl entre todos.

4. Indica a los equipos gque hagan una breve
exposicion para mostrar al resto del grupo
la informacién gue obtuvieron y sus dibujos.

5. Para finalizar, lee las rdbricas de la autoeva-
luacion que dparece en la pagina 61 del
libro de frabajo. Explicalas si hace falia y da
tiempo d los estudiantes para que califi-
quen su desempeno. Indica que delben ser
honestos y bdsdrse en su comportamiento
durante el desarrollo del proyecto para eva-
luar valores, actitudes, habilidades, destre-

Zcs y conocimientos.




Programa de dibujo del sistema

Infroduccion

JSabes lo que es un mumal? Es un tablero o pizamdn gue sirve para dar a
conocer informacion noficias, dibujos, fotografias, adivinanzas, bicgrafias,
chistes, etc. La informacion debe estar elacionada con un mismo fema.
Por gjemplo, en nuestra clase de informatica haremos un mural con
dibujos y fexios acerca del fema *jFora qué puedo ufilizar Infermet?”.

Informatica y tecnologia

Clase —
Proyecto: Cartel para un mural L )
Tormen en cuenta las siguientes insfrucciones para realizar el proyecio:

1. Formen equipos de dos o tres companeros. Elijan un nombre para
su equipo. Escribelo aqui.
Nombre de mi equipo:  Libre

2. Con tus companeros de equipo investiguen y escriban fres usos de
Intfernet en la casa y en la escuela,

Respuesta variable, por ejlemplo:

» Para realizar investigaciones

Respuesta variable, por ejemplo:

» Para jugar, colorear, leer cuentos

Respuesta variable, por gjemplo:

* Para consultar bibliotecas

Laccion 26 El uso de Interned

Informdatica y tecnologia



3. En equipo busquen en revistas y periddicos informacion e
imagenes acerca del fema, que estén relacionadas con los usos
que escribieron en el paso 2.

4, Recorten y organicen toda la informacién.

< ! Con la computadora creen dibujos en los que se ilustre
alguno de los usos de Infernet. Guarden los dibujos e
imprimanlos.

Cierre

1. Escriban con Iapices de colores en una pagina de rotafolios
el fitulo del tema *;Para qué puedo ufilizar Infernet?”. Escriban
también los usos gque incluyeron en el paso 2 de la seccion Clase.

2. Peguen imdagenes, dibujos y textos relacionados con cada uso.

3. Cuando hayan ferminado, pidan ayuda d su profesor(a) para
pegar el carfel en el salén de informatica.

4. Expongan frente al grupo la informacion gue investigaron.

Para finalizar, debes realizar la autoevaluacion, es decir, vas a

cdlificar tu desempeno en la elaboracion del proyecto, el logro de tu
aprendizaje y tus actitudes con tus companeros. Traza « para marcar
tu puntuacion.

Rabricas

1. Ayucié a mis companeros
en la elaboracion del

proyecto.

2.Tomé en cuenta y
respeté |a opinidn de mis
companeros.

3. Comparti informacion
imporiante acerca del
uso de Internet.

4. Aprendi que Infemet se
puede usar en la casa y
en la escuela.

5. Utilicé mi creatividad
y responsabilidad en
cada farea gue me fue
asignada en el equipo.

6. Aprendi a organizar
la informacion para la
elaboracion del cartel.

7. Usé la computadora
para elaborar mi

proyecio

Informalica y tecnologia

Leccion 26 El uso de Internet




Cada Proyecto incluye una vadliosa herramienta
de autoevaluacion que permitiré a los estudicin-
tes evaluar su aprendizdje, valoras, dctitudes,
habilidades y destrezas. A continuacion se de-
falla el nUmero de Proyectos incluidos en cadda
grado para que el docenfe pueda planear y
organizar las lecciones con anficipacion para
lograr con éxito la competencia deseadd.

Grado Numero de Lecciones
escoldr proyectos
Alfa 2 21y 26
Beta 3 18,18 y 26
Gamma 3 11,18 y 26
Delfa 4 11,18,21 y 26
Epsilon 4 11,18, 21 y 26
Zeta 5 6,11, 18, 21
y 26

Estructura de la leccion

Cada leccion del libro del docente estd dise-
Aada de una manera clara y sencilla para que
el docente pueda identificar con anticipacién
la competencia a alcanzar, los recursos didacti
cos necesarios y la metodologia de ensenanza
paso d pdso.

Competencia
a desarrollar

Tiempo

sugerido

Metodologia
de ensenanza

—_—

=Recursosididdaciicos
Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,

Progesos mentales

Valores
Loboriosidod y compromiso

zaje de nuevas fecnologios (8.d).

Leccigén 23 Infemal

Titulo del soffware
gue se ufiliza en
la leccion

—— T, S W W W W

)
P
)
s

compuiodoras, materiol escolar y recorfa-
bles de la pdgina 91 del libro de trabajo
Recursas altemativas Intemet y Aula virtual

—_— — —_— —_— —_—
e S e

Identificacitn, codificacién y descodificocidn

&. Funciopamiento de la tecnalogia y
coneeptos. Los eshudiantes entienden y usan

los sistemas fecnolfgicos (6.a). Los eshudiantes
fransfieren el conocimiento exisiente al oprendi-

1.

g 2
Reconoce el concepio de Intemet v los =
elementos gua formon una pagina web pora
poder navegar por diversos sitios web.

3

1.

BIRINERDIRDDNNNONONRNIIREDND
[

4,
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Intraduccién

Pedir a los estudiantas que lean ef fexto de

la Introducckin da la pagina 58 de su libo

dea tmbajo.

Realizar ks siguientes pregunias de

madiooiGn:

& JSaban novegor por Inksmiet?

& o Hon buscado alguna vaz informacién en
Intamat?

Parmnitir qua los astudianies participan con

ordan y oon eepeto.

Clase

Realizar con el grupo una lectura diigida
clal texto " pCiusé as Infernat?” gue aporecs
an o parte inferior de o pdgina 58,

. Indicar a los estudiantas cudl e 2l nove-

gador de Internet que estd instalodo an los
aquipos del labomtono de informatica.

. UHilizar los grificos v fextos de los pdginos 59

y 50 dal lilbmo da frabajo pan explicar odmo
abrir &l rovegodor de Indemet v obmo no-
; of 5Us pAginogs.
Lecr ol grupo los fexos v pedir a kos
5 que locallcen en los imdgsnes los
Sios QUS 35 mencionan.
realizsr una demostaciGn dal proceso
= paso en ko computadon. Las com-
cliress el saldn deber@n astar oonso-
Infemet pano podar ejempliicar ol
sl de novegackin por difersnias pd-
I onicho ﬂﬂ[ﬂ]]imﬂﬂﬂkﬂ boiones

NETS.S que desarrolla el
esfudiante en su proceso
de aprendizaje

&, Bz importants verificor ques a los estudion-
tas les hayva quedado clam o funckan de
o Bama de direcoi&n v los botonas Atnds,
Adslanta g .

7. ' . Ejeoutoral tutoral MO para reforzar ol
tema da ka keockén.

Cierre

1. o, Pedira los estudiantas qusa vayan a la

Pdging 91 de su libr de trobajo pam gques
recorfen ks pleaas del mmpecaberos.

2. Pammnitir gque los estudiontes armen y pe-
gruan el mmipecabezas an lo phginag &1 da
su libro de trabajo

4. Animarios a localizar la Bama de dirscciSn
v loz bofones Atnds, Adelonte a Iren o ima-
gen del mmpecabezas,

2. Praguniar:

& JCé aprendimos hoy?
# JCudles son los botonea que usamos
para nowegar por iInfemet?
4. Parg evaluar 2l fema de actitudes v valomes,
preguntar o los estudicnss:
= ) Tmbajaron con ordan v s& esforzomn an
Focer bian o octividod?

= J Fuaron espetucsos con el docants
v escuchomn oon afencibn sus
explicociones?

Paginas web sugeridas
para completar la leccion
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Recunnce las herrumlenins basicas de
Bookmaker.

———
ecursosidida ‘E:“i
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Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Internet y Aula digital

. Software
Bookmaker

£ Sitios web
No aplica

—

. . . o .

Procesos meniales
Diferenciacion y representacion mental
Valores

Empatia y respeto

1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
truir nuevas ideas, productos o procesos (1.a).

2. Comunicacion y colaboracién. Los estudian-
tes comunican efectivamente informacion e ideas

a mialtiples audiencias usando una variedad de
medios y formatos (2.b).

6. Funcionamiento de la techologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnolbgicos (6.a). Los estudiantes

seleccionan y usan aplicaciones efectiva y pro-
ductivamente (6.b).

Infroduccion
1. Pide a los estudiantes que abran el libro de

frabajo en la pagina 72 y lee para ellos el
fexto de la introduccion,

. Pregunta a dos voluntarios de qué trata la

lectura. Si es necesario, completa o amplia
la informacion de los voluntarios.

‘. Solicita a los estudiantes que, con
ayudd de la computadord, ejecuten el
software Bookmaker, Permite que exploran
los iconos de escritura. Diles que elijan las
tres herramientas de escritura que mas les
hayan gustado, que dibujen sus iconos y
gue escriban sus nomilres en los espacios
corespondientes de su libro de trabdjo.

. Solicita a los estudiantes que hagan lo mis-

mo con las herrdmientas de dibujo.

Clase
1. Solicita a los estudiantes que en la pagina

73 de su libro de trabajo escriban cOmo es
su familia, sus nombres y qué es lo que les
gusta hacer cuando estan juntos.

Programas de
aplicacian

2. 4 Indicales que, con ayuda de la com-
putadora ejecuten Bookmaker para gue
copien los fextos que escribieron en Ia
actividad anterior. Los estudiantes usaran
s herramientas de escriturd para copiar
los fextos. Posteriormente, hardn un dibujo
para ilustrarlos, para ello deberén colocar
un fondo predisenado y ufilizar diferentes
herradmientas de dibujo pard decordrlo.

3. Pide a los estudiantes gue cierren el soffware

al finalizar.

Cierre
1. En el laberinto, los estudiantes encontraran
los cuafro caminos para que Diego llegue
hasta las herramientas de Bookmaker. Expli-
cales que no deben trazar dos lineas sobre
un mismo camino.
2. Al finalizar, preguntales:
® ;Qué es Bookmaker y para qué sirve?
® ;Qué proceso siguieron para ejecutar
Bookmaker?
3. Haz las siguientes preguntas para evaluar
las actitudes y valores:
® ;Pusieron atencion a las instrucciones
para ejecutar Bookmaker?
® ;Por gqué es importante ser respetuoso
con sus companeros al ver findlizados sus
frabajos en Bookmaker?
e ; Fueron pacientes y ayudaron d los com-
paneros a quienes les fomd mds tiempo
aprendler a ejecutar Bookmaker?

Informdatica y tecnologia




\J

Progromas o

Bookmake

dficucion

Intreduccion

Bookmaker es un libro electriénico disefiado por Grupo Educare.

Con él puedes escribir cuentos, fextos y hacer dibbujos.

Entre ofras muchas actividades, con Bookmaker podras colorear
dibujos predisefiados, poner estampas, colocar figuras geométricas y
usar los fondos del programa. También podras escribir con diferentes
tipos y famanos de fuente, poner color, pintar con aerégrafo, etcétera.

0 Con tu computadorg, ejecuta el programa Bookmaker y explora
los iconos de escritura.

A confinuacion dibuja los iconos de las tres heramientas de escritura
que mdas te hayan gustado y escribe sus nombres.

R N
I'Q} Libre j
N’

Ahora explora los iconos de dibujo. Dibuja los iconos de las tres
herramientas que mas fe hayan gustado y escribe sus nombres,.

Libre j . Libre

(O} Libre -. )
\ 7

Informalica y tecnologia

Leccion 27 Conociendo Bookmaker

Libre ) ( Libre )

Clase
Escribe cémo es tu familia, sus nombres y qué es lo que les gusia
hacer cuando estan fodos juntos. Puedes empezar asi:

Mi familia es  Lbre

Cuando estamos junfos nos gusta _Libre

Ahora, con ayuda de la computadorg, ejecuta Bookmaker.
Copia &l fexio que escribiste anteriormente usando las
herramientas de escritura. Haz un dibujo para ilusirarlo, para €llo
coloca un fondo predisefiado y decdralo usando las distinfas
herramientas de dibujo.

Ciermre
Ayuda a Diego a recorrer €l laberinto para encontrar las hermamientas
de Bookmaker. Traza con lapices de colores los cuatro caminos para
llegar a las herramientas. Ten mucho cuidado y evita que dos lineas
pasen por el mismo camino.

Lececion 27 Conociendo Bookmaker




 d

Recur

Utiliza las herramientas bdsicas de
Bookmaker para escribir el final de un
cuento e ilustrarlo.

- ...- ?'J‘-;W
sosididaclicos==r—r=x

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital

“ . Software
Bookmaker

€2 Sitios web
No aplica

Procesos mentales

Representacion mental, codificacion y des-
codificacion

Valores

Solidaridad y responsabilidad

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
truir nuevas ideas, productos o procesos. (1.a).

2. Comunicacidn y colaboracidn. Los estudian-
tes comunican efectivamente informacion e ideas
a mdltiples audiencias usando una variedad de
medios y formatos (2.b).

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnol6gicos (6.a). Los estudiantes
seleccionan y usan aplicaciones efectiva y pro-
ductivamente (6.b).

Infroduccion

1. Realiza las siguientes preguntas para iniciar
el fema:
® ;les gustan los cuentos?

@ ; Cudl es su cuento preferido? ¢Por qué?
® ;Saben qué es un cuento?

2. Pide a los estudiantes que dbran su libro de
frabajo en la pagina 74 y solicitar que un
voluntario lea la Introduccion.

3. Solicita a otro voluntario gue led el cuento
gque aparece en el libro de trabgjo.

4. Pide alos estudiantes que imaginen el final
de |la historia y que ferminen de redactar
el cuento en la pagina 75 de su libro de
trabdjo.

Clase

1. Cuando los estudiantes ferminen de
redactar el final del cuento, explicales
gue van a copidr sus textos en el softwdadre
Bookmaker siguiendo las instrucciones que
aparecen en la pagina 75 de su libro. Leer
en grupo las instrucciones y asegurarse de
gue todos hayan comprendido.

2,

Programas de
aplicacian

¥ + Solicita a los estudiantes que ejecuten
el software Bookmaker para que escriban

sus textos. Verifica que sigan las instruccio-
nes del libro de frabgjo.

* . Al ferminar, pide a los estudiantes que
hagan un dibujo para ilustrar el cuento
usando el software Bookmaker. Indicales
gue ufilicen las herramientas necesarics
pdrd credr un fondo gue se parezca al leja-
no pais de Zikialdn, que busqguen estampas
en el soffware para representar a Gabo el
Mago y los demas personajes. Recuérdales
que deben poner en practica su creativi-
dad pard redlizar esta actividad.

Cierre

T

2,

Formd eguipos de tres estudiantes parg

gue compdartan el final del cuento gque es-

cribieron y su dibujo hecho en Bookmaker.

Animalos a hablar con sus companeros

dcercd de las herramientas que utlizaron.

Recuérdales cerrar el software al terminar.

Preglntales:

® ;Qué gprendimos hoy?

® ;Qué herramientas de Bookmaker fueron
las que mdés ufilizaron para hacer sus
dibujos? ¢Por qué?

Para evaluar el érea de actitudes y valores,

pregunfa:

e ; Avudaron a sus companeros cuando lo
solicitaron?

e ; Intfercambiaron comentarios respetuosos
al compartir su trabajo final? Cudles?

e ; Aprovecharon el tiempo de clase para
concluir las actividades con cuidddo?

Informdatica y tecnologia
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Progromas o

dficucion

Intreduccion

Los cuentos son relatos o historias cortas que nos describen un hecho
o un aconfecimiento. Pueden ser de aventuras o hisforias magicas,
pueden incluir personajes reales o ficticios. Con los cuentos puedes
utilizar la imaginacién y fransportarte a lugares lejanos,

Gabo era un nifo mago gue vivia en el
pais lgjano de Zikialén donde [os cielos
eran color rosa vy las nubes color czul. En
ese pak habia muchos volcanes gue

en lugar de arrjar lava por su fumarala,
echaban agua de hermosos colores.

Se decia gue en el inferior de aguellos
voloanes vivian duendes v, gue de vez

en cuando, s& les podiaencontrar en el
bosque. Ellos tenfan diversos poderes pam
ayudar a la gente, pefo primero fenias que
conaguistar su amisiad.

A Gabo le gustaba mucho vivir en Zikfalén
pero se encontraba un poco tiste porgue
el dia anterior habia perdido su mascota
favorita, se trataba de un betbé dragon
lamado Neziaje.

Informalica y tecnologia

Leccion 28 El cuento

A confinuacion vamos d leer un cuento: = : -_i

Ahora 10 continda el cuento y escribe un final, ecuerda que es
muy importante que uses las reglas orfograficas correctamente, por
ejemplo, uso de maylsculas, mindsculas, acentos y también signos
de puntuacion.

Libre

Clase

Con tu computadora ejecuta Bookmaker vy copia el final del
cuento.

sigue las indicaciones que aparecen a continuacion:

« El texto con fuente Verdana
« El fexio de color morado @
« Alineado a la derecha =

Elabora en Bookmaker un dibujo para ilustrar &l cuento. Ufiliza las
hermamientas necesarias para incluir un fonco. Busca estampas para
representar a Gabo el Mago y a los nuevos personajes. Ufiliza toda fu
credatividad vy las herramientas necesarias para completar fu dibujo.

Cierre

En equipos de tres companeros, compartan el final que escribieron
para el cuento y el dibujo gue hicieron en el programa Bookmaker.

Lececion 28 El cuanto




Disena dibujos y escribe textos de
acuerdo con el recuerdo de sus
yacaciones.

, . e
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Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,

computadoras y material escolar
Recursos alternativos

Aula digital

¢ Software

Bookmaker

£ Sitios web
No aplica

e o e . e e e

Procesos mentales

Representacién mental, andlisis y sintesis
Valores

Solidaridad, compromiso y laboriosidad
EED

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
fruir nuevas ideas, productos o procesos. (1.a).

Los estudiantes crean trabajos originales como
medio de expresion personal o grupal (1.b).

M — — — — — — — — —

2. Comunicacion y colaboracidn. Los estudian-
tes comunican efectivamente informacion e ideas

a mulfiples audiencias usando una variedad de
medios y formatos. (2.b).

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes
seleccionan y usan aplicaciones efectiva y pro-

Infroduccion
1. Pide a los estudiantes que dbran su libro de

trabajo en la pagina 76. Indicales que lean
el texto de la Infroduccion

2. Solicitar que, de forma individual, contesten

las preguntfas sobre sus vacaciones.

Clase

1. * . Indica a los estudiantes gue, con ayuda

de la computadorg, ejecuten el software
Bookmaker para elaborar un libro electréni-
CO dcerca de sus vacaciones preferidas.

. Menciona que en las hojas del lado

izquierdo deben escribir el texto basdéndo-
se en las respuestas que escribieron en Id
Intfroduccion.

. Indicales que escriban sus textos de acuer-

do con las instrucciones que dpdrecen en
la pagina 77 de su libro de tabajo.

]
ductivamente (6.b). -
=

Programas de
aplicacian

4. Revisd con los estudiantes |as instrucciones
padra comprobar gue guedaron clards.

5. Recuérdales que deben utilizar adecua-
damente las herramientas de gramdtica y
ortografia como uso de mayusculas, minds-
culas y signos de puntuacion.

0. Solicita gue en las hojas del lado derecho
ilustren el texto ufilizando las herramientas
Fondos, Pincel, Figuras geométricas, Estam-
pas y demads herramientas ce dibujo.

/. Pide a los estudiantes gue cierren el soft-
ware al finalizar.

Cierre

1. Los estudiantes confestaran preguntas acer-
ca de donde les gustaria ir en sus proximas
vacaciones y compartirdn sus respuestas

Con un compdnero.

2. PreguUntales:

® ; Qué aprendimos hoy?

® ; Qué herramientas de texio fueron las
gue mdas usaron?

® ;Qué herramientas de dibujo fueron las
gue mas usaron?

3. Para evaluar el tema de actitudes y valores,
pregunta:

e ;CoOmo ayudardn a sus companeros
cuando no sabian usar alguna herra-
mienta del sofftware?

e ; Hicieron su mejor esfuerzo para escribir
el fexto con la ortografia y gramatica
correcias?

Informdatica y tecnologia
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Progromas o

dficucion

Introduccion

Andrea, Diego v sus papds fueron de vacaciones a la playa el verano
pasado. Todos se divertion haclkendo castillos de arena, nadando vy
lanz&ndose la pelota en la playa mientras disfrutcioon del calor v la

brisa del mar.

1. iRecuerdas cudles han sido tus vacaciones favoritas? _Libre

2. ;A qué lugar fuiste? _Libre

3. ;Quiénes te acompanaron en ese viaje? Lbre

4. ¢ Por gué te gusfaron tanto esas vacaciones? Libre

5. ;Qué actividades hiciste? Libre

o Informalica y tecnologia

Leccion 29 Mis vacaciones preferidas

Clase

e Con ayuda de la computadora, ejecutfa el programa Bookmaker
y escribe en las péaginas del lado izquierdo el fexto sobre
tus vacaciones favoritas. Escribelo tomando como base las
preguntas que contestaste en la Intfroduccion.

Sigue las indicaciones gue aparecen a continuacion:

+ El fexto con fuente Anal, cursiva $ color azul @ y alineado a la

izquierda '
« El fitulo "Mis vacaciones preferidas” subrayado E , con negrita (0] ¥
centrado &

Recuerda escribir con buena orfografia y usar correctamente las
maydsculas v mindsculas.

En las paginas del lado derecho realiza un dibujo que ilustre tu fexto,
utiliza las herramientas Fondos, Pincel, Figuras geométricas, Estampas
y dem@s herramientas de dibujo.

Cierre
Ahora comparte con un companero las respuestas a las siguientes
preguntas.

1. ¢A dénde fe gustaria ir en tus préximas vacaciones? Libre

2. ¢Por qué? Libre

3. (Quién quieres que fe acomparie a ese lugar? Libre

Leccion 29 Mis vacaciones preleridas
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Aplica las habilidades adquiridas en el uso

de Bookmaker para elaborar un libro electrd-
nico con las anécdotas mds divertidas :
del colegio.

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos
Aula digital

. Software
Bookmaker

&2 Sitios web

No aplica

——U— e U m—m—— U m—m—— Cm—— e —m—

Procesos mentales

Representacion mental, codificacién y des-
codificacion

Valores

Respeto, empatia y compromiso

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
truir nuevas ideas, productos o procesos (1.a).
Los estudiantes crean trabajos originales como
medio de expresion personal o grupal (1.b).
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2. Comunicacion y colaboracion. Los estu-

diantes interactian, colaboran y publican con sus =

companeros expertos U ofras personas emplean-

do medios y entornos digitales (2.a). Los estu-
diantes comunican efectivamente informacién e
ideas a maltiples audiencias usando una variedad
de medios y formatos (2.b).

6. Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos. Los estudiantes entienden y usan
los sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes
seleccionan y usan aplicaciones efectiva y pro-
ducfivamente (6.b).

Introduccion
1. Pide a los estudiantes que abran su libro
de trabajo en la pagina 78 y que lean la
anécdota que daparece en la Infroduccion.
2. Haz las siguientes preguntas de
mediacion:
® ;Saben lo que es una anécdoia
divertida?
® ;Recuerdan algo diverfido que les
haya ocurrido?
® En este ano escolar que estdé a punto
de terminar, jcudl es el evento gque mas
recuerdan? iPor qué?

Clase

1. Forma parejas de estudicntes y pideles que
hablen acerca de eventos diverfidos gue
les hayan ocurrido a ellos, a sus amigos o d
sus familicres.

2. Luego, indicales que respondan las pregun-
tas que aparecen al final de la pagina 78.

3 F . Solicita a los estudiantes gue, con ayu-

Programas de
aplicacian

dd de la computadorg, ejecuten el software
Bookmaker para gue escriban en la hoja
del lado izquierdo un fexto breve sobre la
anécdota que compartieron con su com-
panero en la actividad anterior.

4. Diles gue deben escribir su texto de acuer
do con las instrucciones gue dpdrecen en
la pagina 79 de su libro.

5. Revisa en grupo las insfrucciones para ase-
gurarfe de que fodos las comprenden.

6. Recuérdales que usen adecuadamente las
herramientas de gramdatica y de orfografia,
como el uso de maydsculas, mindsculas y
signos de puntuacion.

7. Solicita que en Id hoja del lado derecho
hagan un dibujo para ilustrar la anécdota
divertida. Podran utfilizar las herramientas
bdsicas de Bookmaker como Fondos, Pin-
cel, Figuras geométricas, Estampas y demds
herramientds de dibujo.

Cierre

1. Los estudiantes compartiréin su anécdota
con ofro companero y viceversd. El estu-
ciante hard& un dibujo en su libro de frabajo
sobre la anécdota de su companero. Re-
cuérdales que deben cerrar el soffware al
terminar.

2. Bvalda el tema de actitudes y valores:

® ; Permitieron gue su companero compdr-
fiera con ustedes su anécdota?

e ;Por qué es importante respetar el frabajo
de tus companeros adn cuando fuera
diferente al fuyo?

® ;Qué beneficios tienes el realizar todas
lcis actividades de tu libro de trabajo
correctamente?

Informdatica y tecnologia
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Progromas o

dficucion

Introduccion

En un scildn de clases se habia
colocado una ratonera v la maestra
cada mafana femia encontrar un
raton arrapado. Uno de los nifios
enfraba continuamente anfes gue
fodos v gritaba: "Bl rafénl jAgul esta
atrapadol”.

La maesra fenia miedo de enfrar y
pedia ayuda para gue adlguien mas
sacara al rafén. Pero el nifo se reia y
decia: "Ja, ja, ja. los engané, no hay
ningdn rafén, lo dnice gue enconfre
fue el raton de la computadorna”.

Clase

En equipos de dos companieros platiquen acerca de cosas divertidas
que les hayan ocurrido. Puede ser algo que te haya pasado a fi,a un
damigo © a und persond de tu familia.

1. ¢ En este afo escolar que esta a punto de terminar, ;jcudl es el
evento que mas recuerdas? Hore

2. ;Por qué? Libre

3. ;Qué ha sido lo més divertido de este afo escolar? Libre

Informalica y tecnologia

Leccion 30 Mis anécdotas

e Ejecuta el programa Bookmaker y escribe en la pagina del lado
izquierdo un texto breve sobre la anécdota que compartiste con
tu companero.

Sigue estas indicaciones:

» El texto con fuente Times New Roman, de color verde @ y alineado
a la derecha E

« El fitulo "Mi mejor anécdota® con color roje @', subrayado & |
con negrita 8 y centrado E

Del lado derecho realiza un dibujo que ilustre tu texto, utiliza las
hermamientas Fondos, Pincel, Figuras geométricas, Estampas y demas
hermamientas de dibujo.

Ciermre

Comparte con un companero tu anécdota vy haz un dibujo agui para
ilustrar la anécdota de tu comparero.

Libre. llustraicion de una anecdoia

Leceion 30 Mis anecdotas




Lal clase de
Informatica

Usando el ratén
correctamants

JMaguinas o

‘Conoce las reglas de conducia deniro
del laboratorio de informdtica para

generar und convivencia armoniosa entre

sUs compdadneros v el docente

Utiliza el ratén, dplica sus diferentes
funciones y doming su uso por medio de
la practica de diferentes actividades con

ol softwdre,

ldentifigue |as diferencids entres [ds

Conocer las reglas
de conducta dentro
del laboratorio ce
informdatica

Utilizar el ratén para
dominar su uso

Diferencida entfre

C: La clase de
Informatica

Sl Habilidades
con el ratén

SI: Méaquinas vy

BLOQUE | computadoras? m&qui;qu_ y las _cnmpuic:dc::rqs por medio | las maquinas vy las computadoras
del andlisis de sus caracteristicds computadoras
. Sl Parfes
Parfes [Reconoce el monifor, el CPU, el feclado, el | Conocer las partes hdsicas de la
bésicas de la raton, la imprasora vy las bocinds asi como | bdasicas de las e
computadora sus funciones y su aplicacion. compuftadoras ?FL”EEF ora
Con el propdsito de aprender cdmo se
Mi primera crma und cc}m;::t::mdorﬂ: reqannc:&: | Lo forma conecia
computadorc cables de la camen?g eieci‘nc:f:i; asl como | de conectar und
los gue unen el monitor, el ratén, el teclado,  computadora
a1 impresora v las bocinas con el CPU.,
Iniciar y cerrar Ejiecuta correctamenta los pasos del cEjZﬁiﬁ:?;I p::::}r:es; sl Equipo
mi sesion de proceso de inicio y cierre de sesion de un = Y SN a8 cde computo
frabagjo aquipo de cémputo S%EDF e Un eoLipe T. HWO02
de computo
Describir las
dactividades gue se
, ; pueden reglizar con . ;
;E:ls;riii{:izs Des;:ﬂhe las actividdades que se puaden (s} cc;mpu’rﬂ#d{.::ms ﬁ;ggf:ﬂiﬁiﬁg
computadoras? redlizar con las computadoras e_scu_:::hc:r musica, computadoras?
dibujar, consultar
enciclopedias,
BLOGQUE 1l

navegar por Infernet

El escritorio de |a
computadora

Lais ventanas de
g compuiadora

ldentifica el Escritorio de |a computadorda v
el funcionamiento correcto de sus iconos
yelemeantos principales.

ldentifica los componentes principales

en gue se conformd und venfand como
son la barra de titulo, botones de control v
barra de desplazamiento.

Reconoce |os
principales iconos del
escritorio e identfifica
la funcion de cada
uno de ellos

Identificar las
ventandas y sus pdrtes:
barra de fitulo, barras
desplazamiento, y
botones de control

Sl El Escritorio de
mi computadora

Sl:Ventanas de la
compuiadorg




Ciudadania Digital

Identificacion

Solidaridad

Respeato
Funcionamiento de a tecnologia y l[dentificacion R'espeh_:} Habilidades con el ratén
conceptos Honestidad
Funcionamiento de la tecnologia y Identificacion Laboriosidad
concepios Andlisis Respeto
Funcionamiento de la tecnologia y T Lakoriosidad Partes bdsicas de |a
i conceptos Respeto computadorg
Gabinete, tecaldo, monitor  Funcionamiento de la fecnologid y Comparacion Responsabilidad

y ratén

conceplos

Clasificacion

Respeto

Funcicnamiento de la fecnologid y

ldentificacion

Laboriosidad

- conceptos Respeto
Funcionamiento de la tecnologia y Representacion mental Laboriosidad
conceptos Diferenciacion Respato
Funcionamiento de la fecnologid y Identificacion Responsabilidad

conceptos

| i
Representacion mentfal

Respeto

Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos

Identificacion
Representacion mental

Laboriosidad
Responsabilidad
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ompetencic

Conoce las reglas de conducta dentro del

. laboratorio de informdtica para generar una
convivencia armoniosa entre sus comparne-
ros y el docente.

e iy

=Recursos:diddcticossmmrr

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante,
computadoras y material escolar

Recursos alternativos

Aula digital

* + Software

Cuento "La clase de informdtica”

Clave de Inicio rdpido:1001

€2 Sitios web
No aplica

Procesos mentales

. Identificacion
Valores
Solidaridad y respeto

5. Ciudadania Digital. Los estudiantes exhiben

. una actitud positiva frente al uso de la fecnologia
cuando ésta sirve para apoyar la colaboracion, el
aprendizaje y la productividad (5.b). Los estudian-
tes demuestran responsabilidad personal frente a
su propio aprendizaje a lo largo de la vida (5.c).

Introduccion

. Pide d los estudiantes que dbran su libro

de frabajo en la pagina viii.

. Lee en voz dlid el relato gue se presenta

en la Introduccién del libro de trabajo.

. Al concluir la lecturg, pide a los estudiantes

que observen las fres imagenes de la parte
superior de la pagina 1. Pregunta a algunos
voluntarios qué creen gue significan.

. Con base en ld lectura y los comentdrios

de los estudiantes, inicia una conversacion
con el grupo haciendo las siguientes pre-
guntas de mediacion:

® ;Para qué nos sirven las reglas?

® ;Qué reglas hay en su casa?

® ;Qué reglas hay en la escuela?

. Tomando en cuentfa las respuestas, co-

menta la imporfancia de seguir normas de
conducta. Presenta el fema de las reglas
del laboratorio de informatica.

Clase

1.

"+ Guia a los estudiantes para que, con
ayuda de la computadorg, ejecuten el
cuento “La clase de informdatica”. Al termi-
nar, pideles que cierren el soffware,

. Después de escuchar y cbservar el cuenfo,

haz algunas preguntas de mediacion:

® ;Qué no se debe hacer en el laboratorio
de informdatica?

® ;Qué si se debe hacer en el laboratorio
de informdatica?

. Pedir a los esfudiantes gue abran su libro

de trabajo en la pagina 2 para que resuel-
van las dos actividades relacionadas con &l
cuento.,

computacion

Cierre
1. En el Cierre, los estudiantes relacionaran

una columna de imagenes con ofra de
concepftos. Esto les permitird reforzar algu-
nas reglas del laboratorio de informdatica.

. Preguntar a los estudiantes:

® ;Qué aprendimos hoy?

®* Mencionen una regla de conducta que
deben cumplir en el laboratorio de infor-
mdatica.

®* Mencionen una regla de conducta que
deben cumplir en su cqasd

. Para terminar con g leccion, reflexionar con

los estudiantes acerca de las actitudes y
vdlores gue estuvieron presentes durante el
desarrollo de las actividades:

® ;los ninos del cuento fueron respetuosos
con su docente?, iy ustedes?

® | os nifos del cuento se ayuddadron mutudg-
mente cuando tenian dudas, justedes
ayudan d sus compdneros?

* (Cumplimos hoy con las reglas de con-
cducta del laboratorio de informdtica, por
ejemplo, entrar y salir en orden?

* ;,Como cumplieron hoy con las reglas de
conducta...?

Informdatica y tecnologia

Fundamentos de



. . p ldentificacion Respeato :
Diferentes teclados {F:L;:‘Int{:::gn;r:ienm HE\GIECHOIOgKL Y | Comparacion Responsabilidad ;ﬂﬁi?féundﬂ sl eciado.
= Diferenciacion Honestidad
Funcionamiento de la fecnologia vy Compdaracion Respeto Manejando el feclado.
conceptos Diferenciacion Responsabilidad Bdsico
Funcionamiento de la tecnologia y Comparacion Respeto
concepfos Diferenciacion Responsabilidad

Creatividad e innovacion
Funcionamiento de la fecnologid y

concepfos

! Representacion mental
Codificaciéon y
cdescodificacion

I

Respeato
Responsabilidad

Funcionamiento de la tecnologia y Diferenciacion Respeto
concepltos Representacion mental Empatia
Funcionamiento de la tecnologia vy | EpreseRCIOn e Solidaridad

concepfos

Credtfividad e innovacion
Funcionamiento de la fecnologid y
conhcepfos

Funcionamiento de la tecnologia vy

concepfos

Codificacién vy
descodificacion,

Representacion mental
Codificacion vy
descodificacion

Diferenciacion
Representacion mental

Responsabilidad

Respato
Tolerancia
Responsabilidad

Respeato
Liboriosidad
Solidaricdad




Descripcionas v

Cred dibujos con bdse d diferentes
clescripcionas usando su credtfividad v

Inferpretar con
imagenes Ia
descripcion de

A:Programa de

L cibujos utilizando gran variedad de herramientas | diferentes situaciones  dibujo del sistema
del programa de dibujo del sistema usando el programa
de dibujo del sistema
Reconoce y ufiliza las herramientas Texto Realizar imaaenes
EEeARIERES y Ampliacion del programa de dibujo ABEAtaE uﬁﬁ?nndc: A:Programa de
19 I - 4 del sistema, asi como las herramientas YRS O dibujo del sistema
J dprendidas anteriormente para reproducir T. FTO3
e ddecudds
dibbujos.
Reconoce el procedimiento para guardar | Menu del programa A-Proarama de
20 Guardar v abrir v abrir los dibujos redlizados vy utiliza los de dibujo, Archivo, di.t:u'g Aol sistami
mis dibujos comandos apropiados del programa de | guardar, guardar T PTEJM
dibujo. como y abrir '
Aplica sus habilidades de dibujo IEVESTIGH, dibujcty
Proyeciy | efr::riturcz drd representdr en elJ r?;: ramd Suies ol numiieia A:Programa de
2] oonos ! de dibu 'Gpunr:: Enﬁesﬁ acion sc:nb?e IE flora pidrias ¥ animaiss dfbu'g del sistema
entorno > S Y que existen en fu J
faund existente en su entorno.
enforno
59 +COMo nacio Conoce |a historia de Internet y algunas g:q;;; :f?r:ifnccer C.Informacion
internet? cle sus aplicaciones. p. : encontraddad
sus incios del Infernat
Reconoce el concepto del Infernet v los Barra de fitulo, barra
03 i elementos que forman una pagina web de direccion, barra T 1701
parca poder navegar en diferentes sitios cle menu, botén atras, ‘
web, botén adelante
Derechos vy
BLOQUEYV
Por medio de un relato, aprende los recomendacionas”
, : posibles riesgos existentes en Internet, Decdlogo sobre ; :
24 ﬁgiﬁﬂd ik con &l fin de gue utilice este recurso con los derechos de la 'ISFE:TE ;gei}mdﬂd eh
precaucion y tomando en cuenta los infancia en internet.
valores y derechos de |los ninos. Peligros (ver abajo
ligal) |
Disfruta de sus primearas blsquedas en Navegar por diferenfes .
25 Navegando pof Infernet a fravés de la exploraciéon de una | pdginas utilzando 5l. Navegando

internet

pagina web

correctamenta los links por Internet




Funcionamiento de la fecnologid vy
- concepfos

decodificacién

Identificaciéon

Creatividad e innovacién S Resepatfo
Funcionamiento de la fecnologid y Egii?;;::;gn Pt Laboriosidad
conceptos solidaridad
Diferenciacion
Funcionamiento de la fecnologid vy | Representacion mental Respato
concepfos Codificacion vy Laboriosidad

Laboriosidad
Respeto

i Credgtividad e Innovacion
Comunicacion y Colaboracion

Clasificacion

Responsabilidad

Comunicacion y Colaboracion
Fundamentacion de la tecnologia y
conceplos

Representacion mental
Pensamienio divergente.

Responsabilidad
Respeato

Investigacion y Fluidez informacional, !Aﬁﬂisis EEESEE;J d Nuestro medio
Funcionamiento de la fecnologiay Sintesis Tlarincia
 conceplos. :
Creatividad e Innovacion . i
Diferenciacion,

Funcionamiento de la fecnologiay

ldentificacion
Codificacion vy

Laboriosidad

conceptos

concepfos | AssnEEEAEIGH Compromiso
Pensamiento critico Andilisis Respeto
Ciudadania digital Pensamienfo deductivo Empatia
Investigacion y fluidez informacional . s e <
Funcionamiento de la tecnologia y | E}jferEﬁciﬂﬂaﬂn Sa!adqnd_ﬂd
Sinfesis. Laboriosidad




Aplica las habilidades de investigacion

Preparar un mural en
a| salon de clases con
noticias invesfigadas

libro electronico de las anécdotas mas
diverfidas en el colegio.

divertidas obtenidas
en el colegio

26 Proyecto 2. El para gue el estudiante investigue dal Matast A Programa de
uso del Infernet informacion a cerca de pard gué sirve el = dibujo del sistema
elaborar dibujos en
Infernet. :
programa de dibujo
de Que es el Infernet
Conociendo Reconoce las herramientas bdsicas de _
27 BaekiekEr BeGRITGRET Interfaz del programa | A: Bookmaker
Insertar imagenes,
Utiliza las herramientas basicas de colores, objetos
28 El cuento Bookmaker para escribir el final de un (rectangulo circulo, A: Bookmaker
cuento e llustrarlo. brocha, pincel, puntas
de pincel...)
BLOQUE VI Crear texto con
Bookmaker utilizando
: , e . lcs herramientas
Mis vacaciones Disena dibujos vy escribe fexfos de T ; :
2 preferidas acuerdo al recuerdo de sus vacacionas br.:.i?.i::ﬂﬁ gprendidas, A BooKmMAKeS
utilizando la
gramdtica y artfografic
correctas
Aplica las habilidades adquiridas en Recordar y redacdctar
30 Mis enBadaias 2l uso de Bookmaker para elaborar un lcis anecdotfas mdas A: Bookmaker




Creatividad e Innovacion,

Funcionamiento de la tecnologia y
conceptos.

| Creatividad e innovacion

Codificacién v
cdecodificacién,

: : e ; 2 Compromiso
Comunicacion y Colaboracion Clasificacion F:esp;{::
Investigacion y Fluidez informacional Andlisis olidandad
Funcionamiento de la fecnologiay Sinfesis TolaranG.
concepfos

| G Ly : J
Cradtividad e innovacion
Comunicacion y colaboracion Diferenciacion Empatic
Funcionamiento de la fecnologia y Representacion mental. Respeto
concepfos.
Creatividad e innovacion, BebisseniciciSh martd
Comunicacion y colaboracion P solidaridad

Responsabilidad

Comunicacion vy colaboracion Req:ggen’rﬂ::ién mental f’:ﬂﬁdﬂﬁdﬂq
Funcionamiento de la tecnologia y ;2;25 L;;gg;%g;
conceptos ' ‘

Credtividad e innovacion, Comunicacion | Representacion mental Generosidad
y colaboracion y Funcionamiento de I Codificacion y Empatia
fecnologia y conceptos. decodificacion Compromiso
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Falfclaseydelinformatica

Cuento "La clase de informdatica”

Introduccion

Es la primmera semana de clases y Andrea v Diego estan muy
emocionados porgue acaban de enfrar a primnara vy todo en la
escuela les parece nuevo. Uno de esos dias, a la homa del recreo,
salieron al patio y recormrieron la escuela. Encontraron un saldn

con un letremn gue decio: "Laboratorio de informatica”,
22 asomarcn por la

ventana pana ver gué
habia deniro.

o
.

Diego exclama: " jMira, Andrea, hay muchas computadoms!”. Diego v
Andrea se miraron el uno al oo emocionados. *; Cudndo podremos
vienir a frabajar con las computadoras?”, preguntd Diego. "Hay que
preguntare a la maesita’, contesto Andrea.

w Infermaltica y tecnologia

Leccion 1 La clase de informdtica

En la puerta del salén vieron un lefrerc con
dibujos gue represenfaban algunas reglas.

Infrigados, comeron o confarle a sus
Nuesvos companemos lo grande gue
era el laboratorio de informatica,
Tambien le preguntaon a la
maesita cudndo ibon o asistir
a clase de computacion.

Leccion 1 La clase de informdatica
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