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F":. ' Historia de las computadoras
i

Intreduccien

La historia de las computadoras comenzd siglos atrés, cuando las
civilzaciones antiguas utilizaban el @baco como primer dispositivo
mecdanico para confar.

Siglos después, Blaise Pascal
cred la Pascaling, una de las
primeras calculadoras
mecanicas.

La primera computadora
reconocida como tal, fue

la méaquina analitica creada
por Charles Babbage en 1823.

Informéalica y fecnologia

Leccion 1 Las computadoras y sus generaciones

cundamentys o,

;

Principal
components

Muy Grandes

Clase

Busca las siguientes palabras en la sopa de lefras y enciera cada
una en un rectangulo.

« Transistor « Infegrado

= Microprocesador
* Bulbo [

= Chip

Leccion 1 Las compuladoras y sus generaciones
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E | Con ayuda de tu computadora ejecuta el programa "Historia

de las computadoras”. Aprende en la seccién "Cada vez mas
rapidas” y conoce las generaciones de las computadoras.

Resuelve las siguientes actividades. Puedes consultar el programa
para resolverlas.

Escribe el nombre de los siguientes componentes o dibljalos,
segun corresponda.

Dibujo de un

microprocesador

. (S, o B,
F‘h‘i'ﬂ-:mmt"m‘ {\-.I-'r-t = r‘l‘.-—.‘l-?

Informatica y tecnologia

.r":, | Consulta el programa "Historia de las computadoras” y
escribe el nombre de las computadoras gue aparecieron en O
las siguientes fechas.

1.1940: MARK 1
2.1950: ENIAC

3.1970: PC
4. Actualidad: LAPTOP

Centre de contol y computador
Wi-AA, Cortesia d= ko NASA

Cierre
Escribe Vsi el enunciado es verdadero o F si es falso.

1. La primera generacién de computadoras adlmacenaba
la informacion en discos flexibles.

2. En la cuarta generacion se inventd el monitor.

& E 6

3. En la fercera generacion se utilizaba el transistor o chip.

<

4. En la primera generacion se ulilizaba el bulbo.

5. En la segunda generacién se utilizaba cintas
magnéticas para almacenar la informacion.

<

6. En la cuarta generacion se comenzé a utilizar el
rmicroprocesador.

S

7. La segunda generacién de computadoras existié
de 1950 a 1965.

S

Leccion 1 Las compuladoras y sus generaciones

Informatica y tecnologia
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- Clave de Inicio rdpido: 1039
= & Sitios Web
~ No aplica
_ ';Prncesna mentales

: - Valores

~_sistemas fecnol6gicos (6.a). /

=

‘Conoce los conceptos hardware y software y -
ubica cada grupo de elementos como parte
de la computadora.

Recursos fijos |
Libro de trabajo del estudiante, computadoras
y material escolar
Recursos alternativos
Aula digital

e e R ————
]

"5- Software
HWO5

R i

S

\

|dentificacion, diferenciacion y clasificacion

e m——

Laboriosidad y solidaridad

3. Investigacidn y fluidez informacional. Los
estudiantes procesan e informan datos (3.d).

é. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los esfudiantes entienden y usan los

e e S S

=/

Leccion 2 Software y hardware

Infroduccion
1. Comienza la leccidn haciendo las siguien-
fes pregunias:
* ;Habian escuchado hablar sobre hard-
wdare y softwara?
* ;Qué entienden cuando escuchan las
pdlabras software y hardware?
2. Permite la participacion de los estudiantes
de manera ordendadd y respetuosa.
3. Pide que abran su libro de trabagjo en
la pagina 4 y que lean el texto de la
Infroduccién, el cual trata sobre las defini-
ciones de hardware y soffware.

Clase

15 *‘f-. Pide que ejecuten el software "HW0S5"
para gque daprendan mds acerca del femal.

2. Pide a algln estudiante que lea la instruc-
cidn de la actividad, y pide a ofro que la
explique para gue no gquede duda de o
gue van a redlizar. La actividad consiste en
trazar circulos czules alrededor de los dibu-
jos que representan el software y circulos
amarillos alrededor de los dibujos que re-
presentan el hardware de la computadora.

3. Revisa gue los estudiantes hayan resuelfo
correctamente la actividad.

4. Pide a otro estudiante que lea la instruccidn
de la primera actividad de la pagina 5 del
libro de trabaijo, y pregunta: jquedd clare lo
que hay gue redlizar en esta seccion? Si no,
resuelve las dudds de los estudiantes.

S. Supervisa gue los estudiantes clasifiguen
correctamente los conceptos escribiendo §
cuando se frata de soffware o H cuando se
trata de hardware.

Fondumentos o

COMNAROCION

6. Evalla la actividad pidiendo a algunos
voluntarios que, en orden, digan al grupo la
respuestd correcta a cadd reactivo.

7. Lee la instruccion de la siguiente actividad
de la pdagina 5 y haz la siguiente pregunta ail
grupo: iidentificaron dentro del tuforial que
exploraron, los diferentes fipos de software?
Diles gue escriban los nombres de los fipos
de soffwdre en los espacios correspondien-
fes. Si es necesario, permiteles que consulten
el software "HWOS" pard resolver la actividad.,

8. Revisa |as respuesias en grupo.

Cierre

1. Pide a los estudiantes, a partir de una lluvid
de ideds, que digan clgunos fipos de soft-
wdare y otfros de hardware.

2. Anofa las listas de palabras en el pizarrdn,
v pide que completen con ellas el mapad
conceptual de su libro de trabagjo.

3. Readliza las siguientes preguntas:

e Queddron claros los conceptos soffwdre
vy hardware?

» ¢Distinguen la diferencia entre amibos
componentes de la computadora?

4. Para terminar la leccion, reflexiona con los
estudiantes acerca de los valores gue estu-
vieron presentes durante las actividades:
® ¢/ Fueron respetuosos en el momento de

pdrficipar y frabagjar con la computadord
Yy CONn suUs companeros?

# Por qué es importante realizar las activi-
dades de su libro de trabdjo con cuida-
do y esmero?

* Es bueno ayudar y permitir la ayuda de
los demads para mejorar el aprendizaje?

éPor qué?




gundumentoy g,

7

Cmputacion

Intfroduccion

En la clase de InformiGiica,
Sandrifa y sus companeros
escuchaoban con afencion lo
gue decia su profesora. Ella
explictd gue las compufadonas
estan formadas por dos fipos
de componentes: [os fisicos

o fangibles v los I6gicos ©
imfangibles.

La profesora dijo: "Las partes
de la computadora gue se pueden focar, son parie del hardware, por
ejemplo, el ratdn, el monitor, el CPU, efcétera. En cambio, los programas
gue se instalan en la compuiadora son parte del soffware, por gjlempilo,
el procesador de fexios, el programa de dibujo, los juegos, efcéfera’

A parfir de enfonces, Sandrifa v sus amigos supieron el significado de
ambos concepios,

Clase

Con ayuda de fu
computadorg, ejecuta el
tutorial "HWO5". No olvides
cerrarlo al terminar.

Traza circulos azules
alrededor de los dibujos
que represenian el software
y circulos amarillos
alrededor de los dibujos que
representan el hardware,

Informatica y tecnologia

Lee los siguientes conceptos. Escribe § si se trata de software

o Hsi se frata de hardware. O
'H| Monifor (H] cru _
@ Teclado [H_] Rertdn

@ Procesador de texios @ Antivirus

@ Navegador de Infernet [HJ Camara web

Escribe dos ejemplos de software de aplicacion y dos ejemplos de
soffware de sistema.

'.'j;';-{"’mT "iu- ﬂ- r‘r - "lﬁ;'r'

= -11 e 'u"l-

" Procesador de palabras |

e Bookmaker

Cierre
Completfa el siguiente mapa conceptual.

Computadora

Laccion 2 Software y hardware

Informatica y tecnologia
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Fondumentos o

COMNAROCION

- _. > Infroduccion 3. Verifica que resuelvan correctamente la
M e — 1. Pide a los estudiantes gue, en una lluvia de qFﬁvidnd.
e e —— ideqs, mencionen las parfes de ld compu- 4, "; . Pide a los esfudiantes que ejecuten el
' ' ' tadora que conozcan. tutorial "HWO06" y aclara dudas dl respecto.
_ . . 2. Anota en el pizarén todas las partes que 3. Al tferminar el tutorial, Pide a los estudiantes
- Diferencia los periféricos de entrada de los mencionen. gue lean la instruccién de la actividad y
de salida, de acuerdo a su fu ncinnumienm.-) | 3. Una vez que tengas la lista, pregunta a los que dibujen un dispositivo de entrada y
—— _ ~— — estudiantes: otro de salid.d. Revisa gue los dos dibujos
——— — ® ;Saben para qué sirve la impresora? sedn correcfos.
SRecursosidid (repite la pregunta con otras partes de la
e e T P = computadora que los estudiantes hayan  Cierre
Recursos fijos | mencionado). 1. Pide a los estudiantes que lean la insfruc-
Libro de trabajo del estudianie, computadora, | 4. Después de preguntar acerca de la funcién cién de la actividad y que completen el
material escolar |- de las partes de la computadora, preguntc crucigrama.
Recursos alternativos : , lo siguiente: 2. Revisa el crucigrama mencionando en voz
Aula digital = * ;Pueden identificar qué partes de la com- alta las respuestas correctas mientras los es-
- r{_ Software ‘, _ pufadora sirven para ingresar datos a la tudiantes |las revisan en su libro de trabagjo.
Periféricos de entrada y salida y HW06 . G;ambpefziﬂérzzrres de la computadora 3. E‘S":i ::I;:TC; E;::;"‘-; TC;ES lat leccidn, realiza
i s . L é ;
Clave de Inicio rﬁpll:lu: 1077 e 1078 E sirven para mosfrarnos informacion? » ¢ldentificaron los periféricos de enifrada
. ‘@ Sitios Web ; 5. Una vez que los estudiantes comenten Ia y salida?
- No aplica ) respuesta de las preguntas anferiores, pide * Comprendieron el funcionamiento de
— - que abran su libro de trabagjo en la pagina 6. cadd uno?
o 6. Inicia la lectura del texto de la Introduccién » ;Pueden clasificar las partes de la
- Prﬂcgsns f‘j‘-‘““!'eﬁ o . f y pide a algunos voluntarios que continten computadora como periféricos de
~ ldentificacion, diferenciacion y clasificacion _ con lalectura. entrada o salida?
: Uulﬂrgs _ f | 7. Solicita que subrayen las partes mas signifi- 4. Para terminar con la leccion, refiexiona con
~ L'f]bm'ns_'dm Y respelo ? - cativas del texto. los estudiantes acerca de los valores que
ST = estuvieron presentes duranfe las actividades.
3. Investigacién y flujo de informacién. Los | Clase * ¢Fueron respetuosos con sus comparie-
- esfudiantes procesan e informan datos (3.d). = 1. "f,_. Pide a los estudiantes que ejecuten el ros al realizar las actividades?
é. Funcionamiento de la tecnologia y con- E software "Periféricos de entrada vy salida”. # Por qué es importante hacer bien y a
ceptos. Los esfudiantes enfienden y usan los ! 2. Al terminar de explorar el sofftware, diles que tiempo las actividades indicadas en su
sistemas fecnolégicos (6.a). ,r'_ | en la pagina 6 resuelvan la Gltima activi- libro de frabajo?
' S — —— e —— dad, escribiendo la letra de cada periferico * ;Qué actitud tuviste para completar
~ e e e e junto a la descripcién correspondiente. todas las actividades de tu libro de
L\ ~ trabajo?

Leccion 3 Periféricos de entrada y salida

(o I~
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Cmputacion

5‘:, Periféricos de entrada y salida y HW06

Infroduccion

Los periféricos son dispositivos que te
permiten inferactuar con la computadora.
Pueden ser de enfrada o salida
dependiendo de la funcién que realizan.
Por ejemplo, un periférico de entfrada es
el teclado, pues gracias a &l podemos
infroducir datos a la computadora. Un
periférico de salida es la impresora. Con
ella podemos obtener informacion de la
computadora impresa en papel.

Perlférico de salida

Clase Perlférico de entrada

F,‘:, ! Con la ayuda de tu computadora, ejecuta el programa "Periféricos
de enfrada y salida”. Al finalizar, cierra el programa y ejecuta el
tutorial "HWO06" que te ayudard a resolver la siguiente actividad.

Escribe la lefra de cada periférico junto a su definicién.

a Bocina Periférico de enfrada que permite capturar.
@ Periférico de salida que convierte los

b.Impresora impulsos eléctricos en sonido.

T Fﬂarifér'icanida salida que plasma la
informacién de la computadora en papel.

d.Camara digital @ Periférico de salida que permite visualizar
en pantalla los datos de la computadora.

e.Monitor 'd| Periférico de enfrada que capta las

imagenes y las convierte a formato digital.

Informatica y tecnologia

Dibuja un periférico de entrada y ofro de salida

Dibujo de un Dibujo de un .

periférico de

enfrada salida

Cierre
Completfa el crucigrama. s
1 2 L 4
r C U m
1 r: i =
m
Fal Ir:l;r_]c: ajijgjijrjajl
1 A I C |
— sl
s) & f r
p—— p— ! —]
n n 0 (8]
D —— —
n f
p— o - -
o bjlo EJ i I n ] a ]
’|r|a|n]ﬁ[c]Ta N
: . W— e—
o
Horizontales Verficales
1. 5irve para capturar fodo fipo de 1. Controla la posiclon del cursor en
Iméagenes fijas y en movimierio. la pantalla.
2. Corwlerte los Impulsos eléctricos en 2. Obtleng Informacién de la farjeta de
sonido. video y la transmite ampliada para
3. Se utiliza para digitalizar imagenes hacer exposiciones.
planas (INVERTIDO). 3.5e colocan en los oidos para
escuchar musica.,
4. Transforma el sonido en senales
eléctricas.

Laccion 3 Periléricos de anfrada y salida

Informatica y tecnologia




. Conoce el concepto y las caracteristicas del
- Escritorio de trabajo, e identifica el proce-
dimiento correcto para modificar el papel

- fapiz y el protector de pantalla. j
Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante, computadorg,
material escolar.
Recursos alternativos

-~ Aula digita

T R

"2 Software
WWO0é
~ Clave de Inicio rdpido:1020 version XP, 1021
- version Vista o TO36 version Windows 7
€5 Sitios Web

No aplica ) |

T ———— L T

o r—

Procesos mentales

- ldentificacion y pensamiento transitivo
Valores
Laboriosidad, responsabilidad y solidaridad

77 8.0

1. Creatividad e innovacion. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para cons-
truir nuevas ideas, productos o procesos (1.a).
é. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los

= T ———

— I

sistemas tecnolbgicos (6.a).

Leccion 4 Escriforio de frabajo

Infroduccion

1. Pide a los estudiantes gue enciendan su
computadora (si estd encendida, que Ia
apaguen y la enciendan nuevamente).

2. Diles gue observen la pantdlla de la compu-
tadora cuando esté lista para trabajar.

3. Pregunta:

* ;Qué es lo gue ven?

* ;Creen gue cadad elemento gque aparece
en pantalla fiene una finalidad?

* ;:Creen gue pueden quifar o cambiar
de lugar los elementos que aparecen en
pantalla?

4. Una vez que hayan contestado, preguntales
nuevamente:
® ;Qué cosas hay en un escritorio comun?

5. Solicitales que abran su libro en la pagina 8
y lee el texio de la Introduccion.

6. Pide que unan con lineas los iconos del Es-
critorio de frabajo de la computadora con
las im&genes del escritorio escolar.

7. Pide g un estudiante gue leg los conceptos
de Escritorio y protector de pantalla, v solici-
ta que subrayen las ideas mas significativas.

Clase

j I “f.'.. Solicita d los estudiantes que ejecuten el
softwdre "WWOG6".

2. Pide a algun estudiante que lea la insfruc-
cion de la actividad.

3. Solicita al grupo que enumere correcta-
mente |a secuencia de pasos para cam-
biar el papel tapiz y el protector pantalla.

4. Ensenda una forma mdss sencilla de mostrar el
cuadro de didglogo "Propiedades de pantalla”,
utilizando el botdn secundario del ratén

sobre la pantdlla del escritorio.

r\ ! Fundumentas di
1 {“"ﬂrilllhlr'ilfll

5. Permite gue cambien el protector de panta-
lla de su computadora.

Cierre
1. "f".. Solicita a los esfudiantes gue abran el
"programa de dibujo del sistema”, y deja
que elaboren un dibujo relacionado con
una fecha importante de su pais (puedes
utilizar algdn tema especifico).
2. Pide gue utilicen diferentes formas, colores y
mucha credatividad.
3. Al finalizar, solicitales que usen el comando
"Establecer como fondo”, y que guarden su
dibujo en la carpeta de Mis imdgenes con
el nombre de "Mi papel tapiz”.
4. Verifica que todos fengan su propio papel
tapiz como fondo de escritorio.
5. Para finalizar, realiza las siguientes preguntas:
* ;i Quedo claro el concepto de “Escritorio
de trabajo”

* ;Podrian explicario con sus palabras?

* ;Qué caracteristicas pueden modificar
del escritorio de trabajo?

» ¢Distinguen la diferencia entre escriforio
de trabajo v protector de pantalla?

6. Antes de terminar la clase, pide gue vuel-
van d cambiar el fondo del escritorio, por el
que tenian originalmente.

7. Para terminar con la leccién, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gue
estuvieron presentes durante el desarrollo
de las actividades:

@ ¢Siguieron las instrucciones del
profesor(d) durante la clase?

» ;Respetaron el tiempo fijado para realizar
las actlividades en la computadora?

» s Como ayudaron d sus companeros en

la realizacion de alguna actividad?



gundumentoy g,
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Cmputacion

Infroduccion

:Te has fijado que al encender tu computadora e iniciar sesion
aparece en la pantalla una imagen con diferentes iconos de acceso
directo? A esta pantalla se le llama Escritorio de frabajo v es muy
parecido a un escritorio comadn.

Observa las siguientes imagenes y relaciona con lineas de colores los
iconos del Escritorio de la computadora que correspondan con los
objefos de un escriforio coman.

Baton Inicio Barra de tareas

Es posible modificar la apariencia del Escriforio de frabajo de fu
computadora de varias maneras. Por ejemplo, puedes cambiar la
imagen del fondo del Escriforio o la del Protector de pantalla que
aparece cuando dejas de utilizar la computadora por un fiempo,

Informatica y tecnologia

—

._-'_ _-_"_-I

(&)

Clase

"‘;; Ejiecuta el tutorial "WWO06" en tu computadora y aprende mds
acerca del tfema. Recuerda cerrarlo al tferminar.

Enumera del 1 al 6 los pasos que debes seguir para modificar el
fondo del Escritorio y el Protector de pantalla.

|Elegirnty

Hacer clic en Panel @ Hacer clic en Aceptar

Hacer clic en la categoria Apariencia y femas
Apariencia y femas @

= Inicio Hacer clic en Panel
E_@] Hacer clic en Aceptar de control
o e S

-~ Hacer clic en la categoria

@ pciocror se ot

Pide a fu profesor(a) que te ensene la forma abreviada de entrar al
cuadro de diGlogo Propiedades de pantalla y cambia a fu gusio el
Protector de pantalla de tu computadora.

Cierre
Ef,,) Abre el programa de dibujo del sistema, elabora un dibujo
relacionado con una fecha importante de tu pais. jUsa muchos

colores y toda tu creatividad! Al finalizar, coloca tu dibujo como
fondo en tu Escritorio.

Leccion 4 Escritorie de frabajo o

Informatica y tecnologia




G M PeY el frabejo con vomkmnes

~ Conoce el concepto de ventana y explora el
contenido de Mi PC como parie del sistema

~ operativo. -

Recursos fijos
Libro de trabajo del estudiante, computadora
y material escolar
~ Recursos alternativos
- Aula digital

——

i
" & Software

~ WWO7
- Clave de Inicio rdapido: 1022 version XP, 1023
- yersion Vista o TO37 version Windows 7

~ & Sitios Web
No aplica

e i S T L S

W

—

o — e e ——— o — ——— e e mm— e —

—
- Procesos mentales

-~ |dentificacion

=~ Valores

- Laboriosidad y respeto
s B

- 6. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los esfudiantes entienden y usan los
sistemas tecnoldgicos (6.a). Los estudiantes
investigan y resuelven problemas en los sistemas
tecnolégicos (6.c).

H — - -. — —— — _—_

e T T T e T ™
|

Wn

Leccion 5 Mi PC y el trabajo con ventanas

Infroduccion

1. Redliza las siguienfes preguntas:
® ;Conocen el significado de Mi PC?
® (Alguna vez han visto el icono de acceso

directo de Mi PC en su escritorio de frabajo?

2. Pideles que ubiguen el icono de Mi PC en
su escritorio de frabajo v lo describan. Si no
estd@ en el escritorio, que lo localicen en el
botén de inicio.

3. Pregulntales sobre el contenido de Mi PC, sin

gue lo abran:

® ;QUE creen que aparezcd si hacen doble

clic en el icono de Mi PC?

Comenia en grupo las diferentes respuesias.

Elaboren un concepto para definir Mi PC vy

escribelo en el pizardn.

6. Pideles que abran su libro en la pagina 10 y
lee la Introduccién haciendo énfasis en las
ideas mdis importantes.

7. Comenten en grupo la leciura.

CA

Clase

1. "':._.. Solicita gue ejecuten el tutorial "“WWO7"
para conocer mds ccerca fema.

2. Pideles que lean las preguntas y que tracen
un circulo alrededor del icono que respon-
da cada unda.

3. Verifica que todos hayan terminado antes
de pasar a la siguiente acfividad.

4. Solicita que ejecutfen la ventana Mi PC
de su computadora y que la observen
detenidamente;
® ;Qué hay?

* Mencionen lds cosds gue apdrecen.

5. Pide que dibujen la ventana con todos sus

componentas en su libro de frabagjo.

7.

Fundumentos de

cormpdadion

Ayudalos a investigar la version del Sistema

Operativo para que respondan la pregunta
gue aparece en la pagina 11 de su libro de
frabajo.

Verifica que las actividades estén completfas.

Cierre

T

2,

Preguntales sobre cualquier duda acerca

del tfema.

Lee la actividad y deja gue investiguen en

su computadorda para defermindr si cadd

uno de los enunciados es verdadero o

falso.

Si tienen alguna duda, resuélvela en grupo

mediante una lluvia de ideds.

Para concluir, realiza las siguientes preguntas:

* ;Quedo claro el concepto de Mi PC vy el
de venfanas?

» ¢ Podrian explicarlos con sus palabras?

Para ferminar con la leccidn, reflexiona con

los estudiantes acerca de los valores gue

estuvieron presentes durante el desarrollo

de las actividades:

* ; Respefaron el frabdjo de sus companeros?

* ;De qué manera compruebas que rec-
lizaste correctamente todas las acfivida-
des de tu libro de trabajo?

* ¢Por qué es importante seguir las instruc-
ciones de las actividades que se indican
en fu libro de trabajo?
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Introduccion P D
Mi PC significa Mi computadora personal (personal L ,
M F (

compurter). Esta carpeta te permite ver las unidades de
disco que estan instaladas en la computadora, los archivos
que tiene guardados y los discos de almacenamiento extraibles.

Clase

1“; || Con ayuda de tu computadora, ejecuta el tutorial "WWO07" para
aprender mas sobre el tema. Ciérralo al terminar.

Traza un circulo alrededor del botén de control comespondiente.

1.;8wé botén se usa para minimizar una ventana y enviarla a la
Barra de fareas?

= @ m
2.;Qué botdén se usa para cerrar una ventana?

3. (Qué botén se usa para maximizar una ventana y hacer que
ocupe foda la pantalla?

ol < =

4. ; Qué botdn se usa para restaurar una ventana tras maximizarla?

=

Informatica y tecnologia

Clase

[";  Ejecuta en tu computadora la ventana Mi PC y dibljala en el
~ 7 siguiente espacio..

I| il e -5

| |

| Ditmceide | Ak i
Dibujo de la ventana de Mi PC H

% e

mmn

En el men( Ayuda de la ventana Mi PC y dentro de la opciéon Acerca
de..., investiga la version del sistema operativo que estd instalado en
tu computadora. Eseribela a continuacion. Respuesta libre

Cierre
-
L‘_"J Trabaja con un companero para resolver la siguiente actividad.
Con ayuda de su computadorg, investiguen si los siguientes
enunciados son verdaderos (V) o falsos (F)

1. En la ventana Mi PC podemos ver las unidades
de disco de la computadora.

2. El botén Minimizar lleva la ventana al disco duro.

4, Al restaurar una ventana, podemos cambiar su
tamafio arrastrando el cursor por sus bordes y

esquinas.

Laccion 5 M PC y trabajo con ventanas

Informatica y tecnologia




~ Identifica las caracteristicas principales y

- [conos

~ No aplica [

~ Procesos mentales
~ ldentificacion, codificacion y descodifica-

~. Valores

6. Funcionamiento de la tecnologia y con-

. zaje de nuevas fecnologias (6.d).

aplicaciones bdsicas de los diferentes siste-

mas operativos [

Recursos fijos

Libro de trabajo del estudiante, computadorg,
material escolar.

Recursos alternativos

Aula digital

e L, e  EE—

"_ﬁ:- Software f :
Clave de Inicio répido: 1019 [
£ Sitios Web -

,.-"‘ e

cion, diferenciacion, comparacion

Laboriosidad, solidaridad y respeto

ceptos. Los estudiantes entienden y usan los
sistemas tecnoldgicos (6.a). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-

1
L‘\- \\'_.-_.- L L L i | Ry

Leccion 6

Los sistemas operativos

\ les sisiomes

Infroduccion

1. Inicia el fema formulando las siguienfes pre-
guntas:

* ;Han oido la palabra "sistema”? ¢Saben
qué es?
» iSaben qué significa "sistema operativo”?

2. Pide que participen en orden y por turnos.

3. Pide que abran su libro de frabajo en la
pagina 12.

4. Solicita a algunos estfudiantes que, por
furnos, lean la Infroduccion, y que los demds
sigan la lectura.

5. Apdyate en las graficas e ilustraciones de
las paginas 12 y 13 para que quede claro el
concepfo de sistemna operativo y el hecho
de que hay ofros sistemas ademds de Win-
cdows.

6. Comenten el tema v ayQdalos a resolver las
dudas que surjan.

Clase

15 "'f-. solicita d los estudiantes gue ejecuten el
soffware “lconos”.

2. Pide a un estudiante que leda la altima activi-
dad de la pagina 13 y pide a los estudiantes
que escriban el nombre de cada icono.

3. Supervisd que |ld tabla quede completa.
Evalda la calidad de los dibujos.

4. Unda vez tferminada la actividad, pide d los
estudiantes que infercambien libros para
que, reciprocamente, revisen los resultados.

5. Pide a los estudiantes que vayan a la p&agina
14 de su libro de trabajo v lee para ellos la ins-
fruccién de la actividad. Explicales que deben
observar con atencion los iconos para respor-
der cada und de las pregunias subrayando el
icono correcto.

Fondumentos o

COMNAROCION

6. Resuelve con ellos el primer reaciivo y luego
permite que continden el ejercicio de manera
indlividudall,

7. Para finalizar, animalos a disefar un icono
para un programa de videojuegos y otro
para un reproductor de musica. Pregunta a
varios voluntarios qué figuras podrian servir
para representar cada uno. Esto les servird
de base para disefhar los nuevos iconos.

Cierre

1. Lee la instruccion de la primera actividad vy
pide que, después de leer cada enunciado,
indiguen si es verdadero o falso.

2. Pide a los estudiantes que observen el Escri-
forio de trabajo de su computadora:

* ,COmo es?

* Pueden identificar a qué sistema
operativo pertenecen los iconos que
ahi aparecen?

* COmo se dieron cuenta?

3. Por dltimo, deja que dibujen el Escritorio de
suU computadora en el espdcio dpropiado
de la pagina 15.

4. Para finalizar, realiza las siguientes preguntas
para evaluar el fema:

* Pueden identificar los principdles siste-
mas operativos?

* ¢Pueden ubicar los iconos de las dife-
rentes herramientas de acuerdo con su
sistfema operativo?

5. Para terminar con la leccién, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valoraes gue
estuvieron presentes durante el desarrollo de
las actividades:

* ;COmo le hicierdn para cumplir con to-
dads |las acitivades en su libro de tfrabajo?

* ¢Siguieron las instrucciones del

profesor(a)? ¢Por qué?

e
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Cmputacion

@ Iconos

Infroduccion

iQué es el sistema
operativo? El sistema
operativo es el programa
mds importante de una
computadora. Es como

el enfrenador gue indica
a los miembros del equipo
(es decir, los programas y
archivos) lo que deben
hacer para ganar un partido.

El sisterna operativo se encarga de administrar y coordinar los
recursos de una computadora. Distribuye en forma ordenada el
trabajo enfre los componentes del hardware y proporciond los
recursos para el funcionamiento de los programas. También regula
el trabajo con archivos, con los discos y con la memoeria de la
computadora.

Informatica y tecnologia

Sistema ISistema
Windows Linux

desarrollade por
Linus Torvalds

Existen otros sisternas operativos denominados moviles y son los que
utilizan los equipos de comunicacién mévil (feléfonos celulares).

Clase

F“; Ejecuta el programa “lconos” con tu computadora y luego
realiza las siguientes actividades.

Escribe el nombre del sistema operativo gue representa cada icono.

Laccion & Los sistemas operativos

Informatica y tecnologia



‘Obsenva los siguientes iconos con atencién y responde las preguntas.

1. ;Cudl de los siguientes iconos representa un procesador de textos?
Subrayalo con color rojo.

820 E

2. ¢Cudl de los siguientes iconos representa un programa para
reproducir masica? Subrayalo con color azul.

3 @ =

3. ¢Cudl de los siguientes iconos representa un programa de dibujo?
Subrayalo con color verde.

3 e

4. ¢ Cudl de los siguientes iconos representa un programa para enviar
comreos electrdnicos? Subrdyalo con color morado.

]

Lt

Disefia un icono para representar Disefa un icono pdra reprasentar
un reproductor de musica un programa de videojuegos.

Disefio libre gue

Disefio libre que :
represente icono de un

represente un icono de
programa de

un reproductor de muasica _
videojuegos

Leccion & Los diferentes sistemas operafivos

Ciermre
Lee cada uno de los siguientes enunciados y escribe V'si es
verdadero o F si es falso.

1. Linux es un sisfema operativo desarrollado

por Apple. [EI
2. Microsoft Windows ha fenido versiones
como XP 2000 y Vista.

3. El Sisterma Operative Mac OS fue creado por
Linus Torvalds.

(=

4. El icono del sistema operative Microsoft Windows

<

25 una ventana de colores.

Elabora un dibujo del Escritorio de tu computadora.

Dibujo del Escritorio de la

compufadora escolar

Leccion & Los sistemas operalivos




- | Bnnnce la deﬁnlmﬁn de hIT hvﬂe kllnh';te y
- megabyte. Lo anterior le ayuda a comparar
y reconocer el tamano de sus documentosy

' _ resolver problemas de almacenamiento. )

. Recursos fijos ..

Libro de trabajo del estudiante, computadora, [
material escolar

~ Recursos alternativos :

= ﬁulu digital |

- Software -

SW02 B
. Clave de Inicio rdpido:T038 =

&5 Sitios Web

http//kb.iu.edu/data/ackw.html

~ hitp/fwww.asknumbers.com/ComputerSior
- ageConversion.aspx )

e S ™ ——
. Procesos mentales
Representacion mental, Comparacion, Clasi-
ficacion, Codificacion y descodificacion
=~ Representacion mental
- Pensamiento deductivo
~ Valores

Respeto y compromiso

3. Investigacion y flujo de informacién. Los

e T i s e e e T

_— =

—= ==

" i

- 4. Pensamiento critico, resolucién de proble- |
mas y toma de decisiones. Los estudiantes reco- '
~ pilan y analizan dafos para identificar soluciones
0 completar un proyecto (4.c). .
6. Funcionamiento de la tecnologia y concep-
-~ tos. Los estudiantes investigan y resuelven pro-

estudiantes procesan y reportan datos (3.d).

L\h_

Y-

blemas en los sistemas y las aplicaciones (6.c). |r::

=

Introduccion

1. Solicita a los estudiantes que cierren los ojos

y se imaginen deniro de una compuiadora.

2. Pregunta;

e ;Como es?

® ;Como describirian el interior de una
computadora?

* Piensen que alguien estd guardando
informacién en ella, describan el lugar
donde se guarda la informacion.

3. Diles gque dbran los ojos y gue vayan a |d

pdagina 16 de su libro de trabajo.

Solicita gue un estudiante lea el relato.

. Al ferminar, lee el texto que aparece di
principio de la pagina 17 y, con ayuda de
la ilustracion, explica los conceptos de bit
v byte. Pide a los estudiantes gque se bdsen
en el ejemplo pard resolver |a actividad.

6. Revisa en grupo el resultado de la acfivi-

dad.

o

Clase

1 "";,.- Pide d los estudiantes que ejecufen el
tutorial "SWO02" para ampliar el tfema.

2. Lee la instruccién de la actividad y pide a

los estudiantes que la resuelvan. La activi-

cdad consiste en representar el numero de

byfes gue se indica en el libro de trabajo.

3.

Fundamentos di

COMMMLICION

Pide a algdn estudiante que lea la insfruc-
cién de la siguiente actividad. Esta consiste
en relacionar las columnas escribiendo el
ndmero de cada concepto junto a su defi-
nicién correspondiente.

Cierre

T

Picdle a un estudiante que lea la instruccidén
de |la actividad de Cierre que dpdrece en
la pagina 19.

Pide a otro estudiante gue expligue lo que

entendid.

Pregunta si existen dudas y, en fal caso,

resuélvelas.

Solicita a los estudiantes que redlicen las

sumas necesdrias para saber cudl es el

peso total de cada coleccidn.

Pide d los estudiantes gue contesten la

pregunta final, y evalla en grupo.

Para finalizar con el temaq, realiza las si-

guientes pregunfas:

* ;s Queddaron claros los conceptos de bif,
byfe y megabyte?

» ;Podrian explicarlos con sus palabras?

Para terminar con la leccidn, reflexiona con

los estudiantes acerca de los valores que

estuvieron presentes durdnte el desdrrollo
de las actividades:

» ¢Por qué es importante seguir las instruc-
ciones del profesor(ca)en el momenio de
la clase?

* ;Respetaron el fiempo fijado para redlizar
las actividades en la computadora?

* ;Qué calificacion se darian de las acti-
vidades redlizadas en la computadora?
éPor qué?

Informatica y tecnologia
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Introduccion

sandrifa se puso la pivama, se armopd v se dispuso a dormnir, Estaba tan
cansada gue pronfo se guedo profundamenite domida y empezd a
sofiar. En su suefio se vio deniro de una enorme caja llena de luces.

Al acercarse a las luces vio gue se frafaba de ndmeros: Unos Yy ceros.
Los unos fenian un foco encendidoe vy los ceros esfaban apagados. Los
unas vy cems la saludaron al vera.

Al dia siguiente, Sandrita le platicd
a la maestra de informatica el
suefio. La maesira le explicd gue Ia
imformacion en lo computadora se
almacena y se fransfiere mediante
ceros y unos llamados bifs (binary
digits, en inglés o digitos binarios,
en espafiol).

o Informéalica y fecnologia

Leccion 7 Jugando con bils

cundamentys o,

Un bit es la unidad minima de almacenamiento de informacion.

Puede serun 1 o un 0. Cuando se unen ocho bits se forma un byte, O
Este byte representa un caracter, es decir, una lefra, un nUmero o un
simbolo. Por ejemplo, la palabra hola se representa con €l siguiente

codigo binario:

Todos los archivos que almacenas en tu computadora fienen
diferente peso (bytes, kilobytes, megabyies).

Basandote en el ejemplo anterior, escribe debajo de cada letra el

byte que le corresponde.

01001100 071000001 01001100 ' 01001111 i

01001111 _ 01001100 01000001

Leccion 7 Jugando con bits




= Clase
Ejecuta el futorial "SW02"y aprende mas acerca del tema.

Representa con pequefios cuadros los bytes que se indica en cada
recuadro. Usa cada cuadrito para representar un bif y considera que
cada byte estd formado por ocho bits.

bit bit

3 bytes = 3 caracteres 1 byte = 1 caracter

Relaciona las siguientes columnas.

—( ke

1. Byte ( 4 ) Esta formado por 1024 bytes.

2.Bit ( 1 ) Esta formado por 8 bits,

3. Megabyte ( 2 ) Unidad mas pequena de informacion.
4, Kilobyte ( 3 ) Esta formado por 1024 kilobytes.

Cierre

Resuelve el siguiente caso: Sandrifa desea almacenar en su nuevo O
reproductor multimedia digital algunas fotografias, videos y musica. —
MNecesita saber cudl es la coleccion que puede almacenar en su
repraductor, el cual fiene una capacidad de 1 megabyte (Mb).

Suma el peso
de [os tres
archivos 4
escribe el
resultado.

.“'\

Suma el peso
de los tres
archivos y

escribe el

re.sul.‘tndu.

[Hifubgtes=HL- J

¢ Cual de las dos colecciones se puede almacenar
en el reproductor multimedia de Sandrita? >

Leccion 7 Jugando con bifs

Informatica y tecnologia




~ Conoce y usa las herramientas para configu-

rar una pdgina y para insertar fecha y hora

en un documento del procesador de textos. ,_. '
SRecursos(didacticos) —

= .
Recursos fijos 4
Libro de trabajo, computadoras y material
escolar
Recursos alternativos

Aula digital

"f:- Software
Procesador de textos del sistema y WWO08
Clave de Inicio rdpido: TO39 version XP, T0O40

version Vista o T041 version Windows 7
&5 Sitios Web

- No aplica _../

s el e e - . el e

= m——

e

P T R e, —

Procesos mentales :
|dentificacion, codificacién y descodificacion
Valores

Laboriosidad, responsabilidad y solidaridad

3. Investigacion y fluidez informacional. Los
- estudiantes procesan y reportan datos (3.d).
é. Funcionamiento de la tecnologia y con- =
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los !
sistemas tecnolbgicos (6.0). Los estudiantes |
investigan y resuelven problemas en los sistemas
y aplicaciones (6. c).

e ——— o T —

L e —

Infroduccion
1. Solicita a un estudiante que en el pizarrdn
dibuje un rectangulo en forma vertical y otro
del mismo famano pero en formd horzontal.
2. Pidele que escriba varias letras denfro de
ambos rectaGngulos.
3. Elabora las siguientes preguntas:
* ¢En cudl de los dos rect@ngulos caben
mds letras en un mismo renglon?
* ¢(En cudl de los dos rect@ngulos caben
mds renglones?
* Reflexionen sobre |ld diferencid gue existe
entfre uno y ofro.
* (Recuerdan el programa que se usa pard
escribir textos?
® ¢(Han impreso algun texto?
* ;Como se imprime la hoja? ¢&awué orientc-
cion tiene? ¢ivertical u horizontal?
4. Pide a los estudiantes que dbran su libro en
la pagina 20.

o o

. Aclarda cudlguier duda al respecto, y pide
cue observen la orientacion del lefrero de
venta de paletas.

7. Explica que, al ejecutar el procesador de

textos, éste muestra la hoja en orientacion

vertical, y que en esta leccidon aprenderén

d redlizar cambios en ella.

Clase

T "f,_. Pide d los estudiantes que ejecuten el
tutorial "WWO08" para reforzar el fema.

2. Solicita a los estudiantes que pongan mu-
cha atencién al tutorial.

3. Al finalizar pide que cierren el tutorial y ela-
bbora las siguientes pregunias:
* ;Dénde encuentran la opcidn de insertar

fecha y hora?

Pide a un estudiante que lea la Infroduccién.

Proavamis ie

li"l“r-.'r.'ulllu

* ;Como pueden cambiar la orientacion a
las paginas?

4, "" . Pide a los estudiantes gue ejecuten |
"Procesador de fextos del sistfema” en su
computadora y gue exploren la interfaz.

5. Lee la instruccidn de la actividad de la pa-
gina 21 y pide que complefen los cuadros
de didlogo.

6. Solicita a un esfudiante que lea la siguienfe
actividad, y aclard las dudds gue surjan.

/. Pide gue en el procesador de textos del
sistema y, en un nuevo documento, copien
el texto "Los tres cerditos”, deben utilizar el
formato que se les presenta en la pagina
23 de su libro de frabajo y usar las herra-
mientas de |la Barra de formato.

8. Revisa gue elaboren la actividad con las
instrucciones establecidds en los incisos de
la pagina 23.

Cierre

1. Solicita a los estudiantes que lean Id ins-
fruccion de la actividad de Cierre y que re-
lacionen con lineas la columna de iconos
con los nombres de las herramientas.

2. Para concluir, realiza las siguientes preguntas:
* ;Qué herramientas aprendieron a utilizar?
* ¢Aprendieron a configurar la hoja en el

procesdador cde fextos?
» ¢ Por qué creen importante insertar fecha
y hora en un documento?

3. Para terminar con Ia leccidn, reflexiona con
los esfudiantes acerca de los valores gue
estuvieron presentes durante el desarrollo
de las actividades:

» ;Respetaron Ia opinidn de sus comparne-
ros cudndo participdban en clasa?
* ;Como ayudaron a sus companeros en
las actividades de la clase?

Leccion 8 Orientacion de pagina, fecha y hora

e




 flecha ¥ hora

dpficgeion

":, | Procesador de fextos del sistena y WWO08

Infroduccion

La maesta de informatica pidio a sus alumnos gue disefaran vanos
lefreros con el procesador de fextos. A Sandrifa le pidid gue hiciera uno
con orentacitn horzontal pam anunciar la venta de paletas heladas
en o cooperativa del colegio. sandrifa disefio su lefremo con formato
horizontal y dibujd algunas imaGgenes para ilustrarlo.

@  pa tas heladas

|
|

iPruébalas en la i

cooperativa escolar!

Al ejecutar el procesador de textos se crea un nuevo documento en
blanco que muestra una hoja con alineacién vertical. En esta leccién
vas a aprender a modificar la orientacién de la pagina y a insertar o
fecha y la hora.

Informatica y tecnologia

Clase

["; ' Con ayuda de tu computador, ejecuta el futorial "WWOB" v Nt
~ 7 aprende mas acerca del tema.

@ Ejecuta el procesador de fextos del sistema y abre los cuadros
de didlogo Configurar pagina y Fecha y hora. Observa los
cuadros de didglogo que aparecen aqui y compdaralos con los
de tu computadora. Locadliza las palabras que faltan y escribelas
en los recuadros con borde verde.

Configurar pagina

Orientacién Margenes (pulgadas) _
o ‘ITEFH' n.E,IEJ ELE___ Fecha y hora
| Formatos dspunlmaa I
16/4/2010. | .l
: 16/4/10 ]il =
lﬁfﬂ#ﬁ&lﬂ
[ Aceptar | | Cancelar | | Empresora...| Ay
10/16/04
2010-04-16
16-abeil-10
16-abril-2010

Viernes 16 de abril de 2010

16 de abril de 2010
| Mficwrrar akeil 16 Aa F0dn =)

Leccion 8 Orientacién de paginag, lecha y hora

Informatica y tecnologia




. @ Ejecuta el procesador de textos del sistema y en un nuevo
documento copia el fexto “Los tres cerditos”. Sigue las
instrucciones que aparecen en la siguiente pagina y no olvides
usar las herramientas apropiadas de la Barra de formato.

O EHe ¥t Ad T
~ | Times New Roman . 10 . E ‘@ ﬁ_ ﬂ H I’ = ﬁ
| Ilr B’ i = i ™ 1__3_ I-_i I_:I'_I' [ S =17 E_"l'_] |_?__r_|_|_|
: P
Los tres cerditos E

En el corazon del bosque vivian tres cerditos que |
eran hermanos. En el mismo lugar vivia el lobo que
siempre los perseguia.

Para cuidarse del lobo, los cerditos decidieron hacer
una casa para cada uno.

El cerdito mas pequeiio hizo una casa de paja.
La construyd tan rapido que le dio tiempo de irse
a jugar. El segundo cerdito construyo su casa de
madera y también tuvo tiempo de jugar.

El cerdito mayor trabajé dia y noche para hacer una
casa de ladrillo.

Viernes 16 de diciembre de 2011

Informéalica y fecnologia

Leccion 8 Orientacion de pagina, fecha y hora

. Fuente  Arial
b. Tamarfo de fuenfe 18

c. Usa negritas ﬁ para la palabra casa. Usa cursivas ﬁ
para la palabra fobo y subraya 8 la palabra cerdifo
cada vez que aparezca en &l texto.

. Usa los colores que se muestran en el ejemplo.

Centra el fitulo ﬂ y alinea el texto a la izquierda ﬁ
La crientacion de la pagina debe ser horizontal.
. Inserta la fecha al final del texio.

Guarda el texto con &l nombre
"Los tres cochinitos”®.

Ta "o o

Cielre
Consulta tu computadora y une con lineas de colores cada icono de
la Barra de formato con su nombre.

W “Tomano de joente.

Leccion 8 Orientacion de paginag, fecha y hora




~ Aplica las herramientas de edicién en el
procesador de textos del sistema para la

~ elaboracion de una nota periodistica. |

Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras, material
escolar y periddicos de la localidad
Recursos alternativos

Aula digital e Internet

"}- Software
Procesador de textos del sistema

£ Sitios Web
- Pdgina Web del periddico de la localidad,
- www.eluniversal.com.mx (México), www.
elnacional.com (Venezuela), www.clarin.

com.mx (Argentina) E

e ——— e T T T, —— = ——

-

-

Procesos mentales
Sinfesis, pensamiento fransitivo, pensamiento
l6gico
- Valores |
Laboriosidad, responsabilidad y respeto -

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes |
crean frabajos originales como medio de expre- 5
5ion personal o grupal (1.0). _/‘ .

e —— =

S\ mée Imperianies

S )

r
2. Comunicacion y colaboracion. Los esiu-
diantes comunican efectivamente informacibne
ideas miltiples a audiencias, por medio de una
variedad de medios y formatos (2. b).

3. Investigacién y flujo de informacion. Los

- estudiantes evalian y seleccionan fuentes de
informacion y herramientas digitales, para realizar
tareas especificas (3.c).

5. Ciudadania digital. Los estudiantes promue-
~ ven Yy practican un uso seguro, legal y responsable
- de la informacién y la tecnologia (5.a).

é. Funcionamiento de la tecnologia y concep-

tos. Los estudiantes investigan y resuelven pro-
- blemas en los sistemas y aplicaciones (6.c). Los

estudianfes fransfieren el conocimiento existente

al aprendizaje de nuevas tecnologias (6.d). j

= | | —

Introduccion

1. Para gue los estudiantes entiendan el corn-
cepto de periddico y noticia, pregunta:
* ;Saben qué es una noticia?
* ¢Han leido alguna noticia? ¢De qué tipo?
* ;Saben quién redacta las noticias?
* ;Qué es un periddico? ¢Para qué sirve?

2. Pide d los estudiantes que dbran su libro en
la pagina 24 y que lean la Introduccion.

3. Explicd la importancia de las noticias y la
veracidad gue deben tener.

Clase

1. Pide a los estudiantes que busquen la sec-
cidon deportiva del periddico local (puedes
pedir que los estudiantes traigan un periddi
co de cdsd o permitirles buscar la informa-
cidn en periddicos digitales.)

2. Pide que seleccionen la noticia que mas les

Programads de

aplicariaon

inferese y gue |la ledn.

Diles que escriban en su libro de trabajo un
resumen de Ilds ideas principales.

Explica la importancia de respefar el dere-
cho de autor, y de parafrasear en lugar de
copiar cuando elaboren su resumen.

"'_._”-. Pide que ejecuten el "Procesador de
textos del sistema” y gque comiencen a cap-
turair la noticia.

Verifica gue todos los estudiantes escriban
correctamente su texto, cuidando la orto-
grafia y la gramdatica.

Pide c los estudiantes que le den el forma-
fo, segun se indica en la pdagina 25 del libro.
Al findlizar, indica los pdsos pdra gue
guarden el documenio en la carpefa de su
grado con el nombre "Deporfes”.

Cierre

T

Pide a los estudiantes que escriban su

propia noficia en el libro de frabdjo; verifica

que la redaccion sea la correcta.

*_ Pide a los estudiantes que capturen Ia

noticia en el procesador de textos, con el

formato que mas les guste.

Indica cdmo guardar el documento en la

carpetd predeferminadad con el nombre del

archivo "Mi noticia®.

Elige las noficias de tres estudiantes y per-

mite que las compartfan con el grupo.

Para terminar con ld leccién, reflexiona con

los estudiantes acerca de los valores gque

estuvieron presentes:

* Respetaron Ia opinidn de sus companeros?

¢ Por qué es importante hacer bien y a
tiempo las actividades indicadas en su
libro de trabajo?

Informatica y tecnologia
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uplipacion

F":;. Procesador de textos del sistema
(N

Introduccion

A nuestro alrededor
ocurren cosas todo &l
tiempo, algunas son mas
importantes que otras, pero
todas son interesantes. Para
que la gente se enfere de
estos acontecimientos hay
personas gue se encargan
ce publicar las noticias en
clistintos porfadores de texto,
como peridodicos, revistas,
Infernet o Ia television.

Clase

Locdliza la seccién de deportes del periodico de tu comunidad y
busca una noticia de tu interés. Lee la noticia elegida y escribe un
resurmen. Usa fus propias palaloras, pero respeta las ideas del autor,

Resumen de una noticia deporfiva

Informéalica y fecnologia

Leccion 9 Las noticias mas imporiantes

":i, Ejecuia el procesador de texfos del sistema y captura fu
resumen aplicando el formato que se indica a continuacion: O |

a. Escribe el titulo con fuente Comic Sans de 28 puntos y de color
rojo ﬁ] Céntralo ﬂ y aplica negritas @ y iuﬂqmﬂp_i@j

b. Inserta la fecha con alineacién derecha ﬂ

c. Para el resto del texto aplica fuente Century Gothic de 20
puntos, azul ﬁ,] cursiva ﬁj y con dlineacion izquierda EJ

d. Cambia la orientacion de la pagina a horizontal.

e. Guarda tu documento con el nombre "Deportes”.

Cierre

Hoy eres un gran reportero y vas a escribir en las siguientes lineas
una noticia que quieras compartir con fus companeros. Debe ser un
hecho reciente e interesante. Piensa en las palabras méas apropiadas
padra expresarte y sigue una secuencia logica al escribir.

ULTIMAS NOTICIAS

Texto libre

F'i:, Al finalizar, utiliza el procesador de textos para capturar tu noticia.
Usa el formato que prefieras para darle presentacion y guarda el
documento con el nombre "Mi notficia”®.

Leccion 9 Las noelicias mas importantas
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~ Conoce la funcién de las herramientas Vista
preliminar e Imprimir del procesador de

textos del sistema. :,_. '

BRecursos(didacticos}

Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras y material
escolar

Recursos alternativos

Aula digital e impresora

e E—

=
*» Software

Procesador de texios del sistema y WWO09
- Clave de Inicio rapido:T042 version XP, T043
version Vista o T044 version Windows 7

= & Sitios Web
~ No aplica

\‘-u-_-\..- e

’ o
> Procesos mentales
~ |dentificacién, pensamiento deductivo
Valores
Laboriosidad, compromiso

- 6. Funcionamiento de la tecnologia y conceptos.
Los estudiantes entienden y usan los sistemas
tecnoldgicos (6.a). Los estudiantes seleccionan y
usan aplicaciones efectiva y productivamente (6.b).
Los estudiantes fransfieren el conocimiento existente

- al aprendizaje de nuevas tecnologias (6.d). }

e ———

Tl T Sl gt =i

| D@[a[?ﬂﬁmﬂ[r AViistallpreliminal,

Infroduccion
1. Inicia la leccion con las siguientes preguntas:
® ;Qué se utiliza para imprimir?
® ;QuUé es una impresora?
» ¢Cudl es el significado de imprimir?
* (Alguna vez han impreso algo, una fofo o
un documento?
2. Pide a los estudiantes que dabran su libro en
la pagina 26.
3. Diles que lean la Infroduccidén y subrayen lo
mdas importante de ésta.
Resuelve cualguier duda que surja.
Ejecutd el "Procesador de textos del siste-
ma” en el pizarrdn digital y, en la interfaz,
locdlizd los botones Imprimir y Vista prelimi-
nar para que los ubiguen los estudiantes.

A

Clase

o ": ~ Solicita d los estudiantes gue ejecuten
el tutorial "WWO09" en su computadora, pard
repasar su contenido y reforzar el fema.

2. Pide a un estudiante que lea la instrucciéon
de la actividad,

3. Solicita que ejecuten el "Procesador de tex-
tos del sistema” y que abran el archivo gque
guardaron la clase anterior con el nombre
"Mi noficia”.

4. Una vez que lo fengan abierio, pide que
muestren una vista preliminar del documen-
to v explicd, paso d paso, las modificacio-
nes gue deben hacerle para gque quede
dentro de una sola pdagina, pueden modifi-
car el famano de la lefra para lograrlo.

5. Revisa en cada computadora la vista preli-
minar, para mandar d imprimir uno por uno.

6. En caso de no contar con imprasord en el
colegio, puedes dejarlo de fareaq.

Prragramas de

aplicariaon

/. Entrega las impresiones a cada estudiante,
para gque las peguen en su libro de frabajo.
8. Supervisa que todos ferminen la acfividad.

Cierre

1. Solicita a un estudianfe que lea la instruc-
cidn de la actividad de la seccidn Cierre.

2. Pide a dos estudiantes que lean, por tumos,
cada uno de los cdsos presentados.

3. Ayudalos a deducir cuél es la opcidn que
deben elegir en cada uno de los cuadros
de didlogo que aparecen en la pagina 27.

4. Indica que fracen un circulo de color verde
en la opcidn correcta para cada caso.

9. Redliza las siguientes pregunias para eva-
luar el fema:

» ¢ Pudieron utilizar las herramientas Impri-
mir y Vista preliminar?

» ;les sirvid la herramienta Vista preliminar?
(Por quéa?

® ;QUé necesitaron para mandar imprimir
su documento?

6. Para terminar con la leccion, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gque
estuvieron presentes durante el desarrollo
de |las actividades:

* ¢ Hicieron la dctividad de su libro de fra-
bajo con cuidado y esmero?

® ¢Siguieron las insfrucciones del
profesor(d), para la realizacién de cada
actividad?

# ;Por gué es importante cumplir con
cada una de las actividades del libro de
trabajo?

Informatica y tecnologia




uplipacion

@ Procesador de textos del sistema y WWO09

Introduccion
Cuando trabajas con un procesador de textos, fienes la oportunidad

de imprimir tu documento, ya que fodos cuentan con la herramienta
Imprimir | EJ

Cuando haces clic sobre la hermramienta Imprimir, tfe muestra una
ventana o cuadro de didglogo similar al que aparece aqui, el cual fe
permife elegir la impresora, el intervalo de paginas y el nimero de
copics gue quieras imprimir cle un mismo documento.

g Impresorc

Intervale ge péginas
[ Todo

[ Sedeccion O Pagina actual
= Piginas |16 2 | Intercalar -

- l ? 5 Numero
Eacrita we S5k n(Ewn o mereslo o -
phginas. Por wempko: 512 | 1 de coplas

| Imprimir | Cancelar |

La herramienta Vista preliminar L\J sirve para visualizar tu
documento y corregirlo antes de hacer una impresion. Es muy Uil
para evitar el desperdicio de papel.

Informéalica y fecnologia

Leccion 10 Imprimir y Vista preliminar

Clase

f, Con ayuda de tu computadora ejecuta el tutorial "WW09" para
repasar la leccion. No olvides cerrarlo cuando tfermines.

Ejecuta el procesador de textos del sistema y abre el documenio
"Mi noticia” que guardaste en la clase anterior. Revisalo con la
herramienta Vista preliminar y medificalo para reducirlo, imprimelo
y pégalo en el siguiente recuadro.

I
[
I
I
I
: Espacio para pegar impresion de "Mi noficia”
I
|
I
[
I
I

Ciermre
Sefala con un circulo verde la opcidn que elegirias para resolver
cada uno de los siguientes casos..

1.Tienas un documento de 20 2. Tlenes un documeanto de 5

paginas y debes imprimir de la paginas y debes imprirmir la
pagina 7 ala 12. pagina que tienas a la vista.

~ Intervalo de paginas ————————, ~ Intervalo de paginas ———————,

) Todo ( Todo

1 Seleccién () Pagina actual ) Seleccion @ Pagina actual

@ Paginas | 5T - () Péginas | |
i, A A, A

Leccion 10 Imprimir ¥ Vista preliminar




i fUtiIizu las habilidades adquiridas en el uso

- al Calentamiento global.

- escolar, libros, revistas y enciclopedias de

. &5 Sitios Web

= f;- — — e
Procesos mentales

- tolerancia, solidaridad, respeto

~personal o grupal (1.a).

del procesador de textos del sistema, para
elaborar un folleto con informaci6n referenfe

Recursos fijos
Libro de trabajo, computadoras, material

Ciencias Naturales.
Recursos alternativos
Internet e impresora =

"'; Software i
Procesador de textos del sistema

www.porialsapal.com -
www.educasitios.educ.ar/grupo077/ :
http://centrosé.pntic.mec.es/cea.pablo. =
guzman/cc_naturales/aire.him ';
www.cuidemoselaire.cl j

Representacion mental, pensamiento f
deductivo, sintesis, pensamiento divergente,
andlisis 'i
Valores

Laboriosidad, responsabilidad, compromiso,

B o T

1. Creatividod e innovacidn. Los estudiantes
crean frabajos originales como medio de expresién

e ——— — . e —————

O\ Cuickames la Teme:

2. Comunicacién y colaboracion. Los estudiantes

- fiples gudiencias usando una variedad de medios
y formatos (2.b). Los esfudiantes coniribuyen con :
proyectos en grupos, para producir frabajos originales

- 0resolver problemas (2.d). '
3. Investigacion y flujo de informacion. Los
estudiantes ubican, organizan, analizan, evaldan,
sintetizan y usan éticamente la informacion a partir
de una variedad de fuentes y medios (3.b). Los
estudiantes procesan y reporfan datos (3.d).

~ ytoma de decisiones. Los estudianies planifican
y adminisfran actividades para desamollar una solu-
cién o completar un proyecio (4.b). Los estudiantes
recopilan y analizan datos para identificar solucio-
- nes y/o fomar decisiones (4.c).

6. Funcionamiento de la tecnologia y concep-
tos. Los estudiantes entienden y usan los sistemas
tecnolbgicos (6.a).

2>

Introduccion

1. Inicia un debate en el cual los estudiantes
expongan sus ideas acerca de la situacion
actual del medio ambiente.

2. Aterriza el debate en la situacidon del calen-
tfamiento glolbal y sus efecios en la Tierra.

3. Divide el grupo en equipos de fres y pide
que albran su libro en la pagina 28.

4. Lean en grupo la seccion Intfroduccion.

Clase

1. Pide g los estudiantes que lean las instruc-
ciones de la seccidn Clase.

2. Explica gue van d hacer un folleto infor-
mafivo sobre el calenfamiento global y las
acciones humanas gue o provocdn.

f___"__'L_'_____' _'__'__'_'"_:"fl,

comunican efectivamente informacion e ideas a mal-

4. Pensamiento critico, resolucién de problemas

o —— - —

' F'rugt'tfi;u

Pide d los estudiantes gue den un nombre
d suU equipo v gue lo escriban en su libro.
Pide a los estudiantes que invesfiguen en
diversas fuentes de informacion la respues-
ta a las preguntas de la pdgina 29.
Deberan anotar la informacién obfenida
en el lugar correspondiente de su libro y la
compartirdn con los demas integrantes del
equipo.

Solicita a los estudiantes gque con la infor-
macion que obtuvieron elaboren un borra-
dor de su follefo informativo en la pagina
SQ de su libro de frabajo.

" Pide a los estudiantes que en eguipo se
redinan, se distribuyan el trabajo y ejecuten
el "Procesador de fexios del sistemad” para
tfranscribir el contenido de su folleto.

Una vez listo, pide gue revisen el folleto
ufilizando la heramienta Vista preliminar y
después, si es posible, que lo impriman.
Solicita gue dibujen o busguen imagenes
pard ilustrar el folleto.

Ciernre

1.

2

Pide a cadd eguipo que comparta su folle-
fo conel grupo y los expliquen.

Para findlizar la actividad, solicita d los estu-
diantes que completen su autoevaluacion.
Indicales que deben ser honestos al eva-
ludr su comportamiento durante el proyec-
fo, tomando en cuenta valores, actitudes,
habilidades, destrezas y conocimientos.

Informatica y tecnologia
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m Procesador de textos del sistema
L)

Introduccion
;Sabias que...?

Con un folleto podemos hacer publicidad o informar sobre

algan tema.

La temperatura del planeta ha aumentado
debido o lo producciin de goses que se

s& acumulan en la atmdsfera. Estos gases,
especialmente el didxido de carbono, forman
una gruesa capa olrededor de nuestro planeta
que impide que el calor escape. A esto se le
lloma colentamiento global,

£Bué tiene que ver esio con una sabrosa
homburguesa? En realidad, mucho.

La produccitn de carne de res genera
ditiwido de carbono, Primero, los vacas deben
ser alimentadas en la granjo. Los desechos
de los vacos despiden metano, un gas toxico
que contribuye fambién al calenfamiento
global. Luege, la vaco debe socrificarse y

su carne ser procesada. Finalmente, la came

Clase

Vuelia

debe ser envioda al consumidor lo que
implico el uso de gran cantidad de
combustible.

Para cuando la corne llega por fin o nuestro
plato, ha cousado mucho dano ol ombiente.
jLos cientificos caleulan que ol producir
250 gramos de came de res se generan,
coma consecuencia, mas de 4 kilos de

simple: jcome
Menos carne
de res y mds
vegetales

y granas!

Proyecto: Folleto informativo sobre el calentamiento global

Van a realizar un proyecio en equipo. El proyecto consiste en
investigar, en diferentes fuentes de informacién, las acciones humanas

que confribuyen al calentamiento global. Con esa informacién harén
un folleto para crear conciencia y promover el cuidado del planeta.
Finalmente, van a imprimirlo y repartirio en su comunidad.

Leccion 11 ;jCuidamos la Tierra!

Informéalica y fecnologia

e

Tormen en cuenta las siguientes instrucciones para realizar el proyecto

1. Formen equipos de 2 6 3 compafieros. Elijan un nombre par su .
equipo.

Nombre de mi equipo: Respuesta libre

2. Investiguen en libros, revistas o Internet la informacién para
completar los siguientes recuadros. Eviten copiar la informacion
y redacten los texios con sus propias palabras.

Respuesta variable, Por ejermplo; Uso Indiscrimi-

nado de agua callente para aseo personal

Y levado de ropa. Calentor el agua requlerns

la querma de combustibles fésiles. Estos van a

parar a la atmasferna,

Respuesta variable. Por ejemplo: Usar menos

agua callente al banarse. No usar aguo

callente pam lavar la ropa, efcstern.

3. De la informacién anterior, seleccionen los datos méas imporfantes
para incluirlos en su folleto. Hagan un boceto del follefo en los
espacios de la pagina 30. Decidan juntos dénde pondran el fitulo,
la informacién que incluirdn al frente y la que ird en la parte de
atrds, el espacio para las ilustraciones, etcétera.

Leccion 11 jCuidamos |a Tierral




Vuelia

Dibujo del fente del follefo con Dibujo de la vusita del folleto

llustraciones y texto con lustraclones y texto

i

[

Rlbricas

1. Ayudé a mis
companercs en
la elaboracién del

proyecio.

2.Tomé en cuenta y
respeté la opiniéon de
mis companeros.

& I J

4. E‘:’F lf Ejecuten el procesador de textos del sistema, distribuyan el
trabajo y capturen la informacion de su follefo. Su folleto debe
tener crientacion vertical.

9. Visualicen su folleto con la herramienta Vista preliminar y cuando
ya estén seguros del resultado, impriman algunas copias. Hagan
dibujos o peguen imagenes para ilustrar sus folletos.

6. Distribuyan los folletos en su escuela o en su comunidad.

Cierre
7.Lean y muestren sus folletos al grupo. Escuchen con atencion
y respeto el trabajo de sus companeros.

8. Para finalizar, debes realizar una autoevaluacion, es decir, vas
a calificar tu desempeno en la elaboracién del proyecto, el
logro de tu aprendizaje y tus actitudes con fus compaferos.
Traza « para marcar fu punfuacion en la siguiente pagina.

Informatica y tecnologia

3. Comparti informacién
importante acerca del
calentamiento global.

4, Utilicé mi creatividad y
responsabilidad en las
tareqs asignadas por

el equipo.

5. Apliqué correctamente
las hermomientas de
formato para una buena
presentacion.

6. Uiilice las cpciones
de impresién
adecuadamente.

7. Comparti con mi
comunidad para crear

conciencia acerca del
cuidado de nuestro
planeta.

Laccion 11 jCuldamos la Tiarra!

Evaluacién

suslosy

Informatica y tecnologia
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Conoce la interfaz de RoboMind y aprende a
-~ dar instrucciones al robot a través del cnmrn!:) :

" Recursos fijos
Libro de trabajo, computadora y material
escolar

- Recursos alternativos
Aula digital

e r—

"f-- Software
- RoboMind, RMO1 y RMO2
Clave de Inicio rdpido:T045 y T046 -
&Y Sitios Web =
— No aplica

T R (S,

~ Procesos mentales
|dentificacion, diferenciacion, codificacion
y descodificacion, pensamiento deductivo y
pensamiento divergente
- Valores
Honestidad, compromiso, empatia
iliex’s
4. Pensamiento critico, resolucion de problemas
-y toma de decisiones. Los estudiantes identifi-
can y definen problemas auténticos y preguntas
significativas para la investigacion (4.a).
6. Funcionamiento de la tecnologia. Los estu-
diantes entienden y usan los sistemas tecnold-

gicos (6.a). Los estudiantes seleccionan y usan
aplicaciones efectiva y productivamente (6.b).

= e —
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Leccion 12 Controlando un robot

2\ Confrelande Um febe

Infroduccion

13

Inicia la leccion con las siguientes preguntas

detonantes, para adentrar d los estudiantes

en el concepto de programacion.

® ¢Han escuchado la palabra programar?

* ¢Han programado su reproductor de vi-
deo? ;Como le dan las instruccionas?

® ¢Alguna vez le han dado instrucciones a la
computadora?

® ;Como son esds instrucciones? ¢Utilizan
algdn lenguaje especial?

® (Quisieran dprender a programar una
computadora?

De acuerdo con las respuestas, explica a los

estudiantes el significado de programar una

computadora (darle insfrucciones para gue

ejecute alguna accidon de manera auténo-

ma).

'*f., Dile a los estudiantes que abran su libro

de trabajo en la pagina 32 y ejecufen el fufo-

rial "RMOT"en su computadora.

. Al finalizar el tutorial, pide gue lo cierren vy soli-

cita a un estudiante que lea las insfrucciones
de la Infroduccion.

En grupo, resuelve con los estudiantes las
actividades de |la Introduccidén, correspon-
dientes al entorno de trabagjo v a encerrar en
un circulo las vistas.

Clase
1 '*f., Pide a los estudiantes que ejecuten el fu-

torial "RM02", que lo observen detenidamente
y lo cierren al ferminar.

. Pregunta a los estudiantes si hay dudas res-

pecto al tutorial y si es necesario, acléiralas.

. Solicitd d los estudiantes que escriban en Ids

lineas las acciones del robot, ayudandose
con las padlabras del recuadro.

4.

proOAMTECiG,

'.F"""IL - ‘I
¥ robolc®
"';. Pide a los estudicantes gue ejecuten &l

soffware "RoboMind” instalado en su compu-
tadora.

. Solicifa a un estudianfe gue lea cada ins-

fruccién de la primera actividad vy explica
claramente cada paso. Recuérdales que si se
equivocan, deben reiniciar la programacion.
Verifica y evalda en el libro de trabajo que
todos hayan ferminado la dctividad correcta-
mente, y, al concluir, pide que reinicien con &l
botén indicado.

Pide c los estudiantes que fracen en su libro
de frabajo la rutd en el laberinto, indicando el
camino gque debe seguir el robot para llegar
al objeto (senal).

. Solicita que abran el mundo mazel .map, y

explica gue se llevard a cabo una competen-
cid. Deja que se ayuden en con el frazo del
lcaberinto anteriormente elaborado, y cercio-
rate gue los estudiantes no comiencen antes
de fiempo.

Comienza la competenciq, verifica el crden
en gue van ferminando y revisa que el labe-
rinfo esté resuelto correctamente.

Cierre

1.

Lee |ds instrucciones del Cierre e indica gue

resuelvan la actividad relacionando los ico-

nos del control con su funcioén.

Para concluir con el tema, realiza las siguien-

fes pregunias:

* ;Comprendieron el conceplio de
programar?

* ¢Aprendieron a dirigir el robot con el control
de RoboMind?

3. Reflexionda con los estudiantes los valores en
el aula:

* ;Como ayudaste d fus companeros que fu-

vieron problemas para programar al rolbot?

€es




f

(ograMaris,

r‘f} RoboMind, RMO1 y RM02

Infroduccion
¢ Te gustaria controlar un robot?, en esta leccion vas a aprender a
hacerlo.

"lf,'r Con tu cnmput_ndcn:l ejecuta el tutorial "RMO1°. No olvides
cerrarlo al ferminar.

Escribe el nombre de cada seccién del enforno de trabajo de
RoboMind.

= Panellde cadigos

Panef de:mensajes

Mundo del robot _Panel de ejecucion

=S .

I-i. ﬁ}. T-Jl-‘“'m-_.-'hq

ETETTrE T TEET R

& - i
]
Panel de codigos ) | _ Mundo del robof _)

: ]

1
i
|
{
:
P———

\a e Sl ) L Panel de mensajes j

Informatica y tecnologia

Encierra en un circulo View Run Help = /
rojo la instruccién para # Zoomin Ctri+Equals O
dlejar el mundo del Zoom out Ctrl+Minus

robot y en un circulo

verde la insfruccién para ¥) @ Show grid Ctrl+G
acercarlo. ¥| @ Show radar Ctri+W

@ Create screen dump  Ctrl+Print Screen
Clase

E‘f, Con ayuda de fu computadora, ejecuta el tutorial "RM02".
Presta mucha atencién ya que te ensefard a programar el robot.
No olvides cerrar el tutorial al terminar,

Escribe la accién que RoboMind realiza con cada una de sus partes.
"~ Tevantor B Ver IS DiRtGr [ Caminar |

L e I-""'E

Caminar )

: ___,( Pintar )

Laccion 12 Conirolando un robot

Informatica y tecnologia
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- |'I d".f Ejecuta el programa RoboMind para realizar las siguientes
acfividades:

1. En el mundo que se abre autométicamente, resuelve los siguientes

retos usando el botén Control E .

- El robot debe ir por los dos objetos (sehales), levantarlos y soltarlos
justo frente a las fuentes que se encuentran a la izquierda del
escenario. Recuerda que sdlo se puede llevar un cobjeto a la vez.

« El robot debe pintar de negro la linea de color blanco.

- Una vez terminado el refo, comparale con el de algin compafiero
para verificar gue ambos lo hicieron correctamente.

2.Traza con una linea de color rojo el camino que debe seguir el
robot para llegar al objeto (sefial).

3. Vas a competir con tus compafieros para ver quién programa al

robot més répido. Sigue las instrucciones aparecen a confinuacion:

Leccion 12 Confrolando un robot

* Haz clic en el botén Nueve mundo i y en la venfana de P
didlogo elige mazel.map. | O |

« Haz clic en el botén Confirol \iﬁ y cormienza ¢ programar el
robot. Dale las insfrucciones apropiadas para desplazarse por el
laberinto e indicale que vaya pinfando de color blanco conforme
avanza.

- Cuando resuelvas el laberinto, levanta la mano para que &l
profesor(a) pueda designar al ganador.

Ciermrre
1. Relaciona con lineas de colores los botones del control con su

respectiva funcion.

Leccion 12 Confrolando un robot
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o dos de movimienio del programa RoboMind;

- Recursos fijos

~ Aula digital

~ Clave de Inicio rdpido: T047

Valores

Reconoce y utiliza correctamente los coman-

elabora diferentes dibujos y resuelve retos
en diferentes mundos.

Libro de trabajo, computadoras, material
escolar
Recursos alternativos

T R,

";;.'i:- Software
RMO3 y RoboMind

T ———— L T

€% Sitios Web
No aplica

———

Procesos mentales

- Identificacion, diferenciacion, codificacion y
descodificacion, representacién mental, pen-
samiento deductivo, pensamiento hipotético,
pensamiento divergente, pensamiento logico

I T g —

Laboriosidad, responsabilidad, solidaridad

— I

1. Creatividad e innovacion. Los estudiantes 5

aplican los conocimientos existentes para consfruir
:| 5

Los estudiantes usan modelos y simulaciones para
explorar sistemnas y temas complejos (1.c).
4. Pensamiento critico, resolucion de proble-
- mas y toma de decisiones. Los estudiantes usan
~ procesos milfiples y diversas perspectivas para
~ explorar soluciones alternativas (4.d).
6. Funcionamiento de la tecnologia y conceptos.
Los estudiantes entienden y usan los sistemas tec-
~ noldgicos (6.0). Los estudiantes seleccionan y usan
- aplicaciones efectiva y productivamente (6.b).
Los estudiantes transfieren el conocimiento exis-

— T

e
d

nuevas ideas, productos o procesos (1.a). |

=/

~ tente al aprendizaje de nuevas tecnologias (1'.‘:.:1)."'}r j

Infroduccion

1. Recuerda a los estudiantes el concepto de
RoboMind. Pregunta:

* ;Recuerdan qué es RoboMind?

* ;Para qué lo utilizaron?

* ¢Recuerdan algunos comandos o
instruccioneas de RoboMind?

2. Pide d los estudiantes que lean la Introduc-
cidon de la pagina 36 de su libro de trabajo
Repasd con ellos los nombres y funciones
de los comandos de Robomind.

3. Puedes pedirle a un voluntario gue ejecu-
te los movimientos y acciones del robot
mienfras repasas con el resto del grupo los
compandos. Esto ayudard a que queden
claros.

Clase

1 '*:..- Pide d los estudiantes que ejecufen el
tutorial "RM03”, observando claramente
cobmo deben escribirse los comandos.

2. Pide gue ejecuten el soffware "RoboMind”

instalado en su computadora para redlizar

las siguientes actividades.

¥ robotico

Solicita a los estudiantes gue lean ld prime-
ra actividad y franscriban los comandos
del libro al panel de codigos.

Pide gque dibujen en su libro de trabgjo la
figura que obtuvieron con la capfura de los
comandos descritos.

Pide que dgbran el mundo findSpof2.map y
gue reinicien el panel de cédigo.

Lean en grupo las insfrucciones de la se-
gunda acfividad y resuelve cualquier duda
gue surja al respecto.

Revisd gue cada estudiante utilice correcta-
mente Ias instrucciones para resolver el refo.
Evalta la actividad y pide que escriban los
comandos gue ufilizaron en su libro.

Cierre

Tz

2

Solicita a los estudiantes gue ledn la ins-

fruccion del Cierre.

Solicita a los estudicntes que dbran el

mundo openArea.map y que disenen sus

propias figuras escribiendo las instfrucciones
necesarias. Pueden disenar las figuras que
se encuentran en su libro de frabajo.

Para concluir, realiza las siguientes preguntcs:

* iles quedd claro codmo escribir los co-
mandos y ejecutarlos en RoboMind

* ;Pudieron resolver los refos?

Para terminar con la leccidn, refliexiona con

los estudiantes los valores adguiridos en el

aula.

* ;Por qué es importante redlizar el mayor es-
fuerzo dl redlizar las actividades de su libro
de trabajo?

¢ s Como ayudaron a sus companeros gue
se o solicitaron?

Informatica y tecnologia



f*}} RoboMind y RM03

Introduccion
Para trabajar con el programa RoboMind es necesario gue conozcds
muy bien los comandos para programar el robot. Estudia lo siguiente:

Sirve para-.. (eeT7) Control;
HAComandosde'moyimiento
avanzar el robot una cantidad determinada
de espaclos.

refroceder el ombot una cantfidad determinada
de espaclos.

1
|

forward(x)

|

" backward(x)

i dEq)

girar &l robot hacia la derecha (sin avanzar).

l
!.

24

girar el robot hacia la zquierda (sin avanzar).

activar la brocha de color blanco.

Lillc's

activar la brocha de color negro.,

desactivar la brocha.

{3

Clase

"‘:,; Con ayuda de tu computadora, ejecuta el tutorial "RM0O3".
Al finalizar, cierra el tutorial.

Informéalica y fecnologia

Leccion 13 Programar un robot

@ Ejecuta el programa RoboMind y haz clic en el botén Nuevo
mundo & de la Barra de herramientas. Abre el mundo
upanumﬁup y realiza lo siguiente:

- Escribe en el Panel de cédigo, las instrucciones que se indica
a confinuacion.

- Ejecuta las instrucciones con el botén Ejecutar © =
* Dibuja en el recuadro la figura que obfuviste.

right() left()
paintWhite() forward(3)
forward(1) left()
left() forward(3)
forward(1) left()
left() forward(4)
forward (2) left()
leff() forward(4d)
forward(2)

Cierre

Utiliza el mundeo openarea.map para escribir las instrucciones que

te permitan disefiar tus propias figuras. Guardd el archive que generes
donde indique fu profesor(a) y compdartelo con tus comparieros.

Estos son algunos ejemplos de lo que puedes hacer:

Leccion 13 Programar un robol
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~ Conoce y se familiariza con los conceptos y
funciones de las herramientas para editar,

copiar, cortar, pegar y el portapapeles. :,_. '

Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras, material
escolar,

Recursos alternativos

Aula digital

= m—

" & Software

Procesador de textos del sistema y WWI10
Clave de Inicio rdpido: T048

~ &5 Sitios Web |
-~ No aplica !

Procesos meniales

|dentificacion, comparacion, codificacion

y descodificacion, pensamiento hipotético,

pensamiento légico

Valores

Responsabilidad, generosidad, tolerancia
et

1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes |

usan modelos y simulaciones para explorar siste-

mas y temas complejos (1.c). =

3. Investigacidn y fluidez informacional. Los 5

estudiantes procesan y reportan datos (3.d). =

=

I
|
4
i
i
I
I

e ———

= L e —

f‘_"'— Irr.-. ’ - - - . : —'-\

- 4. Pensamiento critico, resolucién de proble-
mas y toma de decisiones. Los esfudiantes reco-
pilan y analizan datos para identificar soluciones

- y/o tomar decisiones.

é. Funcionamiento de la tecnologia y concep-
- tos. Investigan y resuelven problemas en los

S ———
| >

sistemas y las aplicaciones (6.c). J '
‘\__\_:_ : ; - . = - - __,,J"

Introduccion

1. Presenta la leccidn con las siguientfes pre-
guntas defonantes,

* ¢Han recorfado alguna revista para ha-
cer sus frabajos escoldres?

{QUé usan para recorfar?

{Qué hacen con lo que recortaron?

{COMo queda la revista que recortaron?

¢QUé pasarid si en lugar de recortar le

sacan una copid a una imagen?
® ;Qué le sucede ahora a la revista?
@ ;Es lo mismo corfar gue copiar?

2. Define los conceptos de copiar, cortar y pe-

gar a partir de las respuestas a las pregun-

tas anteriores.

Escribe los conceptos en el pizaron.

. Pide g los estudiantes que dbran su libro
en la pagina 38 y que lean y observen en
grupo la seccion de Infroduccion.

5. Pide que subrayen lo mdés importante y que
compdaren lo escrito en el libro con las defi-
niciones que se escribieron en el pizarrén.

0. Aclara cudlguier duda al respecto y explica
con objetos cotidianos los conceptos.

» o

Clase
1. Pide a un estudiante que leda la instruccion
de |la primera actividad.

_”'.':_H.J-I'-:J-Ilill':. i [

aplicariaon

2, Verifica gue todos los estudiantes formen |a
frase con el codigo de figuras de colores.

3. Recuérdales que es und frase que deben
aprender si quieren cortar o copiar.

4. "1_3.. Solicita a los esfudiantes gue ejecuten
el tutorial "WW10" en su computfadorg, pide
gue pongan mucha atencion y resuelve las
dudas gque surjan. Al finalizar, solicita que lo
cierren.

5. Lee la instruccidn principal de la actividad
de la pdagina 40 detfalladamente.

6. Diles que para cortar deben marcdr con
una cruz azul el dibujo y para copiar deben
marcarlo con un circulo rojo.

/. Llee uno a uno los pasos de la actividad.
Pide a un voluntario que expligue lo que
fienen que hacer en cada paso y luego
dile al resfo del grupo qgue realicen lo que
indict su companero.

8. Pide a un estudiante que lea la daltima acti-
vidad de la seccion y escribe en el pizarrén
las combinaciones de teclas gue se usdn
para corfar, copiar y pegar.

Cierre

1. Lee la dlitima actividad y pide que ejecuten
el "Procesador de textos del sistema”.

2. Pide gque busguen en ld interfaz los botones
gue se usan para corfar, copiar y pegar y
gue |os dibujen en su libro de trabajo.

3. Revisa la actividad y explica la relacién que
fiene cada icono con su concepto.

4. Para terminar con la leccion, reflexiona con
los estudiantes lo siguiente:

» ;Acdbdron las actividades a fiempo?

» ;Por qué es importante respetar la opinion
de sus companeros?, iqué beneficio obtie-
nen dl hacerlo?

Informatica y tecnologia
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?flﬂﬂtl ]

aplipucion

Clase , g
Usa el siguiente codigo para descubrir la frase escondida. Tenla en O |

mente cada vez que desees cortar o copiar. .
Introduccién

. J

¢Sabias que en la computadora puedes copiar, coriar y pegar? ﬂ B C B € F G H; [ Jj E L M
La mayoria de los programas fe permite ufilizar hermramientas o

os e QHNALY OLAVH . O

comandos de edicion para modificar tus frabajos facimente.

1 ":; } Procesador de textos del sistema y WW10

Copiar Portapapeles Pegar

Cebra

evaral i b e

N@PQR " TUVWX
tl.!Al.tYlt.ﬁ

El comando Pegar sirve

El comando Copiar crea un ki i
i QrQ INsenar el Con 0

igenes soecconbo G porpopes o PARA COPIAR O

v lo coloca en el portapapeales. NUEVD documenio. . . A . . ‘ A "
Cortar Furtupupr:f:s Pegar

| P coRTA® T 1ENES

e Q UE SELECCI|I ONAR.

Y*Y H7VAV00A000.4

El comando Pegar sirve

El comando Certar remueve
el texto o las imagenes para insertar el contenido
i del porta fes enun ?’““‘\ . ; e "
FHACOIRDATAN § 103 mEEg dﬂiﬂ?neenh. ‘; | C?; cwu;u de tu computadora ejecuta el tutorial "WW10" para
reforzar el tfema.

coloca en el porfapapeles.

Informéalica y fecnologia Leccion 14 Corlar, coplar, pegar ¥y el portapapeles

Leccion 14 Cortar, copiar, pegar y el portapapeles 0‘




N = }lhnrr:l vamos a simular el proceso de copiar y pegar imdgenes en Investiga con tu profesor(a) cudles son las combinaciones de teclas |
un documento. Sigue las instrucciones que aparecen a confinuacién para ejecutar rpidamente los comandos Cortar, Copiar y Pegar. , O ]
para dibujar las iméagenes que deben ir en el portapapeles vy las que DibGjalas en los siguientes espacios:

deben quedar en el documento final.

1. Copia y pega dos estrellas mar.

2. Corta y pega un caballito de mar,
3.Copia y pega tres peces.

4. Corfa la fortuga.

5. Para representar el comando Copiar usa un circulo rojo.

6. Para representar el comando Corfar usa una cruz azul.

original Dibuja los iconos para representar los siguientes comandos.

Informatica y tecnologia Leccion 14 Corfar, copiar pegar y el porfapapeles

Informatica y tecnologia
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f e
~ Aprende a ufilizar las herramientas Copiar,
- Cortar y Pegar del programa de dibujo del

sisfema

> Recursos fijos :

- Libro de trabajo, computadoras, material !
escolar [

~~ Recursos alternativos ;
- Aulu digital E

-. Software
Frngrumu de dibujo del sistema y PT10

Clave de Inicio rdpido: T049 version XP y B
~ Vista o TO50 version Windows 7 -

€2 Sitios Web -

. Nn upllcu

f_,_ — M - . T —— — e - - .. -
Procesos memules

|dentificacion, comparacion, codificacion y
- descodificacion, pensamiento divergente

Valores

Compromiso, generosidad, solidaridad

1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes usan
- modelos y simulaciones para explorar sistemas y
- temas complejos (1.c).
é. Funcionamiento de la tecnologia y conceptos
Los estudiantes entienden y usan los sistemas fec-

nolégicos (6.a). Los estudiantes seleccionanyusan

)-

aplicaciones efecfiva y productfivamente. (6.b).

K_ -
. - —

NCEoita¥copiadvipegal
. cem Al Pregeine clo clige

Infroduccion

1.

Pide a un estudiante que lea la Infroduc-
cion y que los demds subrayen las ideas
mas significativas del fema.

. Pregunta a los estudiantes:

* ;Para gué podrén utilizar las herramientas
Cortar y Copiar en el programa de dibujo?

* ¢Las han utilizado dlguna vez? ¢Para que?

* ¢Te gustaria usarias para hacer sus dibu-
jos répidamente?

. De acuerdo con las respuestds, da und bre-

ve explicacion de los usos de las herramien-
tas Corfar, Copiar y Pegar en el software de
dibujo del sistema con el menu Edicion, y
aclara gue pueden usar las combindciones
de teclas.

Clase

Ts

‘;- Solicita d los estudiantes gue ejecuten el
Tutorial "PT10" para reforzar el tema, y aclara
las dudas que surjan; ciernrd el tutorial para
|n|c|c1r con la actividad.

- Pide que ejecufen el "Programa de dibu-
jo del sistema” y que elaboren un mosdico
en funcién del dibujo base.

. Revisa gue cada estudiante utilice adecua-

damente las herramientas para elaborar su
mosdaico.

Incentiva d los estudiantes que hayan
terminado su actividad gue ayuden o sus
companeros.

Pide que borren el mosdico para credr

el acuario que se prasenta en su libro de
trabgjo.

Explica que deben seguir las instrucciones
como se muestran en el dibujo, puedes usar
un limite de fiempo para su elaboracion.

Leccion 15 Coriar, copiar y pegar con el programa de dibujo

7.

Progvarmias e

niiﬂirur_'mu

Pideles que guarden su dibujo en la
carpeta de *Mis imégenes” con el nombre
"Acudrio”.

Al finalizar las credciones, selecciona uno
0 dos dibujos para que los estudiantes los
compdrian con sus companeros.

Cierre

T

2,
3.

Lee la actividad y pide gue escriban sobre
las linecs la diferencia de Cortar y Copiar.
EvalGa en grupo las respuestas

Para concluir, puedes redlizar las siguienfes

pregunfas:

* s Comprendieron vy pudieron aplicar las
herramientas Cortfar, Copiar y Pegar?

e JAprendieron la diferencia de Cortar y
Copiar?

» ¢Elaboraron los dibujos mds rapidamente
con el uso de las herramientas de Edicion?

Para terminar con Ia leccién, reflexiona con

los estudiantes acerca de los valores gue

estuvieron presentes durante el desarrollo
de las actividades:

» ;Por qué es importante cumplir con las
actividades gue se indican en el libro de
trabajo?

* ;Compartieron de buena manerd |os
dibujos con sus compdneros?

s ;Apoyaron d sus companeros cuando lo
necesitaban?




dpficgeion

i‘:,; ll' Programa de dibujo del sistema y PT10

Infroduccion
Ahora vamos a aprender a cortar, copiar y pegar con el programa
de dibujo del sistema. Para hacerlo debes seguir estos pasos:

1.Haz clic en la herramienta Seleccién -~ || o Seleccién libre |

L)

y enmarca lo que deseas copiar o cortar,
2.Haz clic en el mend Edicién/Copiar o Cortar,
3.Haz clic en el mena Edicion/Pegar,

Recuerda que fambién puedes ufilizar combinaciones de feclas:

Clase

. Con ayuda de tu computadora ejecuta el tutorial "PT10".
Al finalizar, cierra el tutorial.

i"; |[ Ejecuta el programa de dibujo
del sistema y crea el siguiente

.-.I .. . .-.. . -‘;

mosaico para practicar el fema -w

*Dibujo base”. IR I RIR L]

ue oy nwun
sijlue an ew AN

-
anN JRrT—

Informatica y tecnologia

Borra el dibujo anterior y crea el siguiente acuario, recuerda utilizar las
herramientas Copiar, Cortar y Pegar durante su elaboracion. |

o\ ,n:i!ruqrpma iz ¢l O e S stena.

Al finalizar guarda tu dibujo en la carpeta "Iméagenes” con el nombre
"Acuario”.

Ciernre

Escribe con tus palabras cudles son las diferencias entre el comando
Cortar y el comando Copiar.

El comando Copiar duplica los contenidos seleccionados para pegarlos

&n ofo lugar. Los contenidos coplados estaran disponibles fanto en &l

archivo original como en el que se pegaron. B comando Cortar eliming

los contenidos seleccionados, el contenido original se plerde y solo esta

disponible en el lugar donde se pago.

Leccion 15 Corfar copiar y pegar con...

Informatica y tecnologia



Tplileccionss

Cﬂmpe’rencm '

Aprende a utilizar las herramientas Cnplur Cur— |
tar y Pegar ufilizando dos o mds aplicaciones. j

E@m

Hecursus fijos

Libro de trabajo, computadoras, material
escolar

Recursos alternativos

Aula digital e Internet

T —" i

T

&, Software

- Procesador de textos del sistema, programa
de dibujo del sistema y PT11 |-

- Clave de Inicio rdpido:T051 version XP y 5
version Vista o T052 version windows 7 :

&€& Sitios Web -
No aplica J

g - - — - - - — - — —

Procesos mentales r
|dentificacion, diferenciacion, comparacion,
pensamiento logico 1
- Valores :
- Laboriosidad, responsabilidad, respeto
i€t ts

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

estudianfes usan modelos y simulaciones para
explorar sistemas y femas complejos (1.c).

| - 6. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los

sistemas tecnolbgicos (6.a). _j _

(CoitaricopiardvApegar dles

Infreduccion

1. Haz un repaso de los conceptos copiar, cortar y
pegar.

2. Menciona gue en computacion se pueden utk
lizar estas herramientas no sGlo en un programa
especifico, sino que se puede combinar informa-
cidn de dos 0 mas programas.

3. Con ayuda del candn, proyecta el Programa de
dibujo del sistemnd, el Procesador de textos del
sistema e Intemet,

4. Haz un dibujo simple en el "Programa de dibujo
del sistema”, cortalo y pégalo en el "Programa de
textos del sistema”; después busca una imagen
de Intemet, seleccidnala y pégala en el "Progra-
ma de dibujo del sistema”. Ve al "Programa de
fextos del sistemna”, copia y pega dos veces el
dibujo.

9. Todos estos procedimientos hazlos sin hablar,
s6lo pide d los estudiantes que pongan mucha
atencion, porque pedirds que ellos expliquen
cada uno de los pasos gque redglizaste para hacer
los movimientos.

6. Una vez gue termines de hacer todos los movi-
mientos, pide d los estudiantes que expliguen
fodo lo que hiciste; puedes hacer las siguientes
preguntas:
® ;Qué fue lo que hice para que mi dibujo de el

"Programa de dibujo del sistemna” estuviera en
el "Programa de fexios del sistema” y desapare-
ciera de el "Programa de dibujo del sistema”?
* (Como puse la imagen de Infemet en el "Pro-
grama de dibujo del sistema”?
» (Desaparecio la imagen de Intemet? ;Por
qué?

7. Ahora solicitales que abran su libro en la pagina
44y lean en grupo la Introduccion.

8. Aclara cudlquier duda al respecto.

Leccion 16 Coriar, copiar y pegar con dos aplicaciones

e

3
Proavamis ie
| ’li"lhfl.'f.'h'li

Clase

1.

"f.. Pide d los estudiantes que ejecuten el soft-
ware "PT11" y que redlicen las actividades que se
indica.

Pide a alguno de los esfudianfes que lea la
primera instruccion de la actividad que apare-
ce al final de la pagina 44, la cual consiste en
completar el diagrama que muestra el proceso
padra corfar o copiar elemenios del programa de
dibujo para pegarios después en el "Procesador
de textos del sistema”.

Lee la instruccion de la primera actividad de la

pagina 45.

. Aclara gue deben dbrir dos aplicaciones. el pro-

grama de dibujo y el *Procesador de fextos del
sistema”. Deberdn elaborar una carta como lg
del modelo. Los dibujos los harn en el programa
de dibujo y luego los pegardn en el procesador
de textos.

Para que guede mds claro lo que deben hacer,
realiza, con ayuda de un proyecior, el ejercicio
(o parfe del gjercicio) para que los esfudianies
vedn y copien los pasos a segulir.

Pide gue guarden el documento con el nombre
"Mi cumpleanos” en su carpeta de trabajo.
Pideles que usen el mismo procedimiento para
hacer una cdria a su mejor amigo.

Cierre

T
2.

Lee la instruccién de la actividad de Cierre.

Pide que sigan las instrucciones de la pagina 45

cle su libro de trabajo para clasificar los iconos

y comandos relacionados con las funciones

copiar, cortar y pegar.

Para terminar con la leccién, reflexiona con los

esfudiantes lo siguiente:

* /Fueron respetuosos con el trabdjo de sus
companeros? i Concluyeron la actividad con

orden y limpieza?




dpficgeion

5"’; | Procesador de textos y programa de dibujo del sistema, PT11

Infroduccion

;Recuerdas el porfapapeles? Gracias a que el porfapapeles funciona
de la misma manera con todas las aplicaciones, podrds copiar y
pegar textos e imagenes de una aplicacion a otra sin problemca.
Observa la siguiente figura para gue comprendas mejor.

5. "; f Con ayuda de tu computadora, ejecuta el tutorial "PT11°".
No olvides cerrarlo al finalizar.

El siguiente diagrama indica cémo copiar y pegar objetos del
programa de dibujo al procesador de textos del sistema. Escribe los
pasos que faltan.

Seleccionar D Eomanao L e Comando Comando
obijefo Edicion s (e Edicion Pegar

Informatica y tecnologia

L _Jl Con tu computadora | Queridos — — '[ .
ejecuta el procesador _ *‘ O
defextosyelprograma  Muchas gracias pop 1 Nt

s ey . STA
de dibujo del sistermna. DE cu e
Elabora una carta | i Ltﬁ%’ﬂ.ﬁ Me diverti
como la del modelo. | Mmuche, El /

.. Bstuvo deliciggg,

Recuerda que debes Gracias h:rmbrﬂn por |a

hacer los dibujos en |
el programa de dibujo
y luego copiarlos

cCon Iﬂ que
JUQUE con mis
amigos,

| Con log
para pegarlos en el que me regalaron
' .| om

procesador d fexfos | Is primos, hice un dibuje,
Guarda tu carfa con el | Los quiero mucho.
nombre "Mi cumpleanos” = Sandritg
en la carpeta que indique |
tu profesor(a).

Ahora crea un nuevo documento y usa la misma idea para escribir
una carta a tu mejor amigo(a). Sustituye palabras con imégenes
hechas en el programa de dibujo del sisterna. Dale formato a tu gusto
e imprimela.

Cierre

Traza un circulo verde
alrededor de los métodos
para copiar. Un circulo rojo
alrededor de los métodos
para corfar y un circulo azul

Borrar selecciin
Seleccionar todo

Copiara...
alrededor de los métodos Peigar desde ..
parca peddar.

Voltear o girar ..

Expandir o contrasr
Invertir colores

Leccion 16 Corlar, copiar y pegar con dos aplicacione

Informatica y tecnologia




~ fecla Imprimir pantalla para crear documen-

. tos originales. -

—_—

~= Recursos fijos -

'_ escolar
Recursos alternativos
— Aulu digital

~ |dentificacién, pensamiento 16gico, pensa-
~ miento transitivo

~ Valores

. Laboriosidad, respeto

-~

1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes

~ crean trabajos originales como medio de expre-
. sién personal o grupal (1b).

6. Funcionamiento de la tecnologia y concep-

SRecursosldidacticosEaeas

Prugrumu de dibujo, procesador de textos
~ del sistema y WW09 -
~ Clave de Inicio rdpido: T053 B

- 8 No aplica )

Y :- '-_;_r_ -

- nes efectiva y productivamente (6.b). :

-
.r_-. e e el el e S e S el el

Identifica la ubicacion y la funcién de la -

Libro de trabajo, computadoras, material

n- Software

i e
] ¥
R g P B . s F R

€% Sitios Web

Procesos mentales

4
———————— ]
| 1

——— e —— e

e —— _I-\.---.
i

. . y = ¥ B N B N N

tos. Los estudiantes seleccionan y usan aplicacio- 5 =

Leccion 17

Imprimir la pantalla

Infroduccion

1. Haz una infroduccion acerca de la fecla
Imprimir pantalla y la funcién que fiene.
Puedes compararla con tomar una foto.

2. Solicita a los estudiantes que abran su libro
de trabajo en la pagina 46 y lean en grupo
la Infroduccion.

3. Pide que coloreen de rojo la tecla Impr Pant

en el feclado geu dpdrece en su libro de
trabdjo.

4. BExplica detdlladamente cada uno de los
pasos a seguir para utilizar la funcion Impri
mir pantalla.

S. Aclarg cudlguier duda al respecto.

Clase

1. ¢ . Pide que ejecuten el futorial "WW09”
para reforzar el tfema , al finalizar solicita que
cierren el tutorial.

2. Lee la instruccion de la actividad de la pa-
gina 47 y pide a los esfudiantes que, paso
¢l paso, realicen lo gue se indica en su libro
de trabagjo.

3. Indica gue ejecuten el "Procesador de
textos del sistema” y el "Programa de dibujo
del sistema” para realizar la actividad.

4. Verifica que redlicen paso a paso cdda
und de Ids insfruccioneas gue les marca su
libro de frabdjo en su computadora.

5. Cuando tferminen, pide que guarden su do-
cumento con el nomibre “El escritorio y sus
iconos” en la carpeta de su grado corres-
pondiente.

I'-'Lu;h urnas de

| il"i“r-'Jr.' 100

Cierre

1. Lee la instruccidn de la actividad del Cierre.

2. Pide gue dibujen Ia tecld Impr Pant en su
libro de trabajo.

3. Para concluir, puedes realizar las siguientes
pregunfas:

» ;les quedod claro la funcién de la herra-
mienta Imprimir pantalla?
® ;Qué usos le pueden dar?
4. Para terminar con la leccidn, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gue
estuvieron presentes durante el desarrollo
de |las actividades
» ;Hicieron su mejor esfuerzo dl realizar la
actividad? iComo?

* ,Cudl fue tu comportamiento en el aula
cuando fu profesor(a) daba la explica-
cién del tema?
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f""::\l Programa de dibujo, procesador de texfos del sistema y WWO09

Infroduccion
Cuando frabajas en la computadora, es posible fomar una fotografia
del contenido de la pantalla para pegarlo en cualguier documento.

Para copiar la pantalla de tu computadora al portapapeles, debes
usar la tecla <lmpr Pant= (Imprimir pantalla), que se encuentra en la
parte superior derecha del feclado. Identifica la tecla <impr Pant> en
este teclado y coloréala con rojo,

+ | 7 Musstra en Ia pantalia de
= la computadora la Imagen
que deseas copiar.

”‘3 | E};m o et },\, Haz clic en el botdn
- padlabros del sistema o e | -
prograrma de dibujo del Pegar _I de la barra de

sistema. _ hemamientas.

Informatica y tecnologia

.'\.
1'.\_ s,

O,

Clase

fﬂiﬂ- Eiecuta el tutorial "WWO09" para reforzar el tema y practicar. Si
tienes alguna duda, pide a tu profesor gue la resuelva.

“‘:., |- Ahora gque ya sabes usar la funcién Imprimir pantalla, vas a
realizar la siguiente acfividad:

1. En un documento nuevo del procesador de textos del sistema,
describe lo gue hay en el Escritorio de tu computadora.

2. Minimiza la ventana del procesador de textos € imprime o copia la
pantalla del Escritorio con la fecla <impr Pants.

3. Maximiza la ventana del procesador de palabras v coloca el cursor
debajo del texto que escribiste. Haz clic en el botén Pegar de la
Barra de herramientas y ajusta la imagen del Escritorio.

4. Minimiza la ventana del procesador de palabras para usar otro
accesorio.

3. Ejecuta el programa de dibujo v, en un documento nuevo, haz clic
en el botén Pegar de la Barra de herramientas. La imagen del
Escritorio se pegar@ nuevamente en el lienzo.

6. Selecciona, recortd y copia los siguientes iconos de la imagen del
Escritorio que acabas de pegar: Navegador de Intermet y Mi PC.

7. Maximiza el procesador de textos del sistema y pega los iconos
que recortaste. Escribe el nombre de cada uno.

8. Guarda tu documento final en la carpeta que indigue tu profesor.

Cierre
Dibuja la tecla <lmprimir pantallas.

Pregunta a tu profesor(a) qué & Dibujo de la fecla
otro uso le puedes dar a la tecla & <Imprimir panfallas

<Imprimir pantfallas.

Laccion 17 Imprimir la pantalla

Informatica y tecnologia




Eluboru un cuento para promover la conserva-
cuﬁn de los recursos nu1urules de su enhdud -/

m

Recursus fuﬂs /
Libro de frabajo, computadoras, material :

- escolar, libros, revistas y enciclopedias de

Ciencias Naturales
Recursos alternativos
Impresora e Internet

&L Software

F;unesudnr de textos del sistema -
Programa de dibujo del sistema I

~ &5 Sitios Web
http://www.econlink.com.ar/definicion/recur-
sosnaturales.shiml
http://www.escolar.com/cnat/alSrecurnat.
himi#

e ———

e ——————_—

hitp://www.zonaeconomica.com/recursos-

renovables !

Procesos meniales

|dentificacion, diferenciacidn, represen-
tacién mental, pensamiento deductivo,
sinfesis, pensamiento transitivo, andlisis,
establecimiento de relaciones potenciales
Valores

— e —— e

Laboriosidad, responsabilidad, tolerancia 3 |

los reeumes Rerales

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).
2. Comunicacion y colaboracion. Los estudian-
tes contribuyen con proyectos en grupos, para
producir frabajos originales o resolver problemas
(2.d).
3. Investigacidn y flujo de informacion. Los
- estudiantes ubican, organizan, analizan, evaldan,
sinfetizan y usan éficamente la informacién a
partir de una variedad de fuentes y medios (3.b).
- Los estudiantes evalian y seleccionan fuentes de
- informacién y herramientas digitales, para realizar
tareas especificas (3.c). ._
- 4. Pensamiento critico, resolucién de problemas
y toma de decisiones. Los estudiantes planifican
y adminisfran actividades para desarrollar una
- solucién o completar un proyecto (4.b).

5. Ciudadania digital. Los estudiantes exhiben

- una actitud positiva en al uso de la tecnologia

- para apoyar la colaboracion, el aprendizaje y la
productividad (5.b).
6. Funcionamiento de la tecnologia y concep-
tos. Los estudiantes seleccionan y usan aplicacio-
nes efectiva y productivamente (6.b).

Leccion 18 Los recursos naturales

Introduccion

1. Menciona la importancia gque en este mo-
nento fienen los recursos nafurales.

2. Divide el grupo en equipos de 2 & 3 estudian-
tes y pice que abran su libro en la pdgina 48.

3. Lee al grupo la Infroduccion y pide a un

estudiante que lea el ¢Sabias que...?

Proyeeto

Clase

1.

2

Explica gue el cbjefivo del proyecto es es-
cribir un relato solore los recursos naturales.
Pide a los estudiantes que invesfiguen en
diversos medios |as respuestas a las pre-
guntas de la pagina 49 del libro de frabaijo.
Pide a los estudianfes gue con la informa-
cidn que obtuvieron escriban un relato.
Pueden usar el espacio de la pagina 50
pard hacer un borrador.

*_ Pide a los equipos gue escriban su rela-
to en el “"Procesador de textos del sistema”.
Diles gue dividan el trabagjo entre fodos.

Una vez que tengan el cuento capturado,
pide d los estudiantes que elaboren uno o
dos dibujos para ilustrar el cuento.

Diles que guarden sus dibujos en la carpe-
ta de "Mis imagenes” de la computadora.
Indica que peguen los dibujos en el
procesador de textos para ilustrar el relato.
Guarden el documento final con el nomiore
"Recursos naturcles”,

Una vez que lo tengan listo, pide que revi-
sen su relato utilizando la herramienta de
Vista preliminar.

Sl cuentan con impresora, deja gue impri-
man su documento pard repdrfir un ejem-
pldr por equipo.

Cierre

1z

Para finalizar la actividad, solicita a los estu-
diantes que completen su autoevaluacion.
Indicales que deben ser honestos al eva-
luar su comportfamiento durante el proyec-
o, fomando en cuenta valores, actitudes,
habilidades, destrezas y conocimientos.

ces



Presentacion

Bienvenido(a)

Esta guia del docente esta disefada para cyu-
darte d frabajar eficiente y efectivamente con el
programa Informafica 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,.

Informéatica 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. Creatividad e innovacion

Los estudiantes demuestran creatividad de

pensamiento, construyen conocimiento y de-

sarrollan productos y procesos innovadores

utilizando la tecnologia.

Los estudiantes con alto nivel de cultura infor-

mdtica:

a. Aplican el conocimientfo existentfe para ge-
nerar nuevds ideds, 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 colaboracioén

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 é&ticamente la informacion 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, resolucién de proble-

mas y foma 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 fomar decisiones informadas.

d. Usan procesos mulfiples y diversas perspecti-
vas para explorar soluciones alternativas.

()~
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E.f,-' Procesador de fextos y programa de dibujo del sistema

Infroduccion

iSabigs que...?

Los minerales, la energia, la tierra, el agua, los bosques, la fauna y la
flora que hay en una determinada regién son sus recursos naturales.
Las personas que viven ahi deben cuidarlos. Lee el siguiente relato,

El Bosgue de las Marmwvillas ﬁ

Azok vivia con su fribu en el Bosque de la Mamwillas. Azok solia
subir a la monfaria a contemplar el bosque. Ulimamente
nofaba gue las aldeas crecian v el bosgue se hacia pequenio.
A Azok le preocupaba lo gue estaba sucediendo. ; Donde iran
a vivir los animales si el bosque desaparecia?

Azck comvocd una reunién con los jefes de las ofras fribus.

A los jefes fambién les preocupaba gue el bosgue
desaparecierq, pero no sabion gué hacer, JDe donde saldria
la lefia para cocinar sus alimentos y la madenm para construir
sus casas? Necesitaban el bosgue para vivin pero no sabian
qué hacer para savario.

Azck estaba en silencio, pensaba. § BlUg pasana si cada vez
gue corfaban un arbol, sembraban cinco mas para reponero
v Qsegurarse de gue creciera de nuevo. Esa seria una buena
forma de devolver al bosgue lo gue fomaban. Azok compartic
su idea con los ofros jefes. Ellos estuvieron de acuerdo. Asl se
hizo v el Bosgue de las Maravillas todavia existe.

Informadatica y tecnologia

Clase

En esta leccion vas a redlizar una investigacion sobre los recursos | O
naturales. Con la informacién que encuentres. escribirGs un relato que 4
promueva su cuidado.

1. Formen equipos de dos o tres companeros. Elijan un nombre para

sU equipo.
Nombre de mi equipo: Respuesta libre

2. Con ayuda de enciclopedias, libros de Ciencias Naturales o Internet
busquen informacion para contestar las siguientes preguntas. Eviten
copiar la informacién, redacten las respuestas usando sus propics
palabras.

f N PPN W P N L WL L - WL T

¢ ¢ Cémo se clasifican los recursos noturales?

. Renovables y no renovables

1? 'ﬁ‘—iﬂ" “ B T L T LR W Ll T haaee § LEbh W Ll |
Ernﬂ =4 BRE=EO &= 'E-'-ﬂ'-'l

QL son k::srec:l.mnﬁncmmltaﬁ .l JQuUé son los recursos naturales
renovables? § no renovables?
Respuesta varable. Por ejemplo, los i 5 Respuesia varable, Por ejemplo, los

recursos renovables usualmenie estan I recursos no renocvables son aquslios gue

vivos y por lo fanto pueden reproducinse, NG 58 fEgeneran una vez qus son usados

a menos que sean sobeexplotados y i

|
@
@
9 Bemplo: carbén, petrtleo, minerales, etc.
i
il

2DES OEs BES

extintos. Ejemplo: ganado, plontas, e,

=

=- = E @J-m -E.-'-ﬂ !.-"-.-m

{ Efjan un recurso nah.m}errn.eshgt.m la manen de cuidaro:
% Respuesta varlable.

Leccion 18 Los recursos naturales
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4. Escriban un relato sobre el recurso natural que eligieron. Creen  AUTOEVAL JACION ;
personajes y escenas que promuevan la conservacion de los N D
recursos naturales. Escriban aqui un borrador de su cuento. Mi nombre e
=’ . Evaluacién
: : ' | Rabricas

1. Ayudé a mis companeros
en la elaboracion del
proyecio.

2. Toméencueniay
respefé la opinién de mis
companeros.

3. Comparti informacién
imporiante acerca de los
recursos naturales.

4. Utilicé mi creatividad
y responsabilidad en
cada farea que me fue
asignada en &l equipo.

5 '5:, Usen el procesador de textos del sistema para capturar la 5. Usé& correctamenie el
version final del cuento. procesador de fextes del
sistema al elaborar del
6. ‘; En el programa de dibujo del sistemna creen dibujos para cuanio.
ilustrario. 6. Elaboré los dibujos
usando apropiadamente
7. Copien y peguen los dibujos en el documento del procesador de las herramientas del
textos. Guarden &l archivo final con el nombre "Recursos naturales” programa de dibujo.
en donde indique su profesor(a). 7. Utilicé correctamente
la herramientas Cortar,
Cierre Copiar y Pegar
Para finalizar, debes realizar una autoevaluacion, es decir, vas a B Adauir
; ; .Adquin nuevos
cdlificar tu desempenio en la elaboracion del proyecto, el logro de tu conocimienios acarca
aprendizaje y tus actitudes con fus companeros. Traza « para marcar de los recursos naturales
tu puntuacion en la siguiente pagina. y sus cuidados.

Laccion 18 Los recursos nalurales
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BRecursosididdcticoss

=

_ | |dentifica los tipos y caracteristicas de las
- impresoras que existen en el mercado. /1 -

- _I_,.i-'

~ Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras, material

~ escolar

Recursos alternativos
Impresora

=3
*» Software

- Impresoras y HW07

Clave de Inicio rdpido: 1037 e 1038
€% Sitios Web

Procesos mentales

|dentificacion, diferenciacion, comparacion,
pensamiento fransitivo

Valores

Laboriosidad, respeto

3. Investigacion y flujo de informacidn. Los es-

“ tudiantes procesan dafos y reporfan datos (3. d).

6. Funcionamiento de la tecnologia y con-

ceptos. Los estudiantes enfienden y usan los
- sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes

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

T L S R R e S e \

Infroduccion

1.

2

Muestra una impresora (puede ser fisica o
en una imagen).

Redliza preguntas infroductorias del fema.
* ;Saben para qué sirve una impresora?
* ¢(Han utilizado alguna impresora?

* ;Qué tipos de impresora conocen?

. Segun las respuestas de los estudiantes,

guialos para que encuentren la definicidn y
los usos de una impresord.

. Pide d los estudiantes que dbran su libro en

la pagina 52 y lean en grupo la Introduc-
cion.

. Pide que ejecuten el tutorial "HWO7" para

conocer del tema, y resuelve dudas que se
prasenten.

. Solicita gue dibujen la impresora gue ten-

gan en la escuela o en casa.

Clase

1,

'f_,.- Pide d los estudiantes que ejecuten el
software "Impresoras” y exploren la seccién
"Tipos de impresoras”.

Lee la instruccion de la actividad y pide a
un estudiante te explique con sus propids
palabras de qué se trata.

Pide gue usen los conceptos que apa-
recen en la pagina 53 para completar el
diagrama que muesira los disfintos fipos de
impresora.

"f-. Solicita gue, con la informacion del
software "Caracteristicas comparadas”,
completen la tabla de la pagina 54.
Verifica que todos los estudiantes tfengan
completas las dos actividades.

Pide que dejen el sofftware abierto para
confinuar con la clase.,

computacion

Cierre
1. Lee la instruccién de la actividad de Cierre,

gue consiste en un gjercicio de respuesta
alfermafiva (falso y verdadero).

. Solicita que evallen la actividad en

parejas.

. Diles que usen el soffware para entrar a la

acfividad "Descubre la impresora”. Organi-
Za Un concurso y gand guien reuna mas
monedas. Pide que escriban su puntuacion
en su libro de frabajo.

. Para concluir, puedes redlizar las siguienfes

pregunfas:
» ilLes quedd clara la clasificacion de los

tipos de impresords, de acuerdo 4 sus
caracteristicas fundamentales?

» ;Podrian diferenciarlas al verlas?

» ¢ Podrian deducir para qué fipo de trabao-
jo se utilizan cadd una de las diferentes
impresoras?

. Para terminar con la leccion, refiexiona con

los estudiantes acerca de los valores gue

estuvieron presentes durante el desarrollo

de |las actividades:

» ;Hicieron su mejor esfuerzo dl realizar las
acfividades?

e s Concluyeron |lds actividades con orden
y limpieza?

» ¢ Por gué es importante respetar la opi-
nién de sus companeros?, qué beneficio
obtfienen al hacerlo?

» ;Respetaron los punfajes de sus compa-
neros, sin burlarse?

Informatica y tecnologia

a
Fundamentos de



cundamentys o,

7

Clase

Wmputucion

Con ayuda de la computadora, ejecuta el programa
E ";, I'I Impresoras y HWO7 "Impresoras” y sigue las indicaciones de tu profesor(a).

Usa los conceptos que aparecen “

del lado derecho para completar

la informacion que falta en el Inyeccion de tinta

siguiente diagrama.

Introduccion

La impresora es un disposifivo

de sdalida gue se inventd con la
finalidad de obtener en papel

los resultados del trabajo que se
realizaba con las computadoras.
Existen diferentes tipos de
impresoras para satisfacer distintas
necesidades de impresion.

‘Cartucho de toner

Tipos de

F":, II Ejiecuta el tutorial "HWO7" para conocer mas acerca del fema.
No olvides cerrrar el tuforial al ferminar.

Dibuja la impresora que utilizas en tu casa o escusla.

Dibujo libre de una Imprasora,

Informéalica y fecnologia Leccion 19 Impresoras
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=l ‘;, 'Ejecuta el programa "Caracteristicas comparadas” y ciérralo
“~ al ferminar la practica.
Completa la siguiente tabla, anotando la informacién que falta.
.. Matriz de Lés ~ Ingeccion Pléte
Velocidad
de impresion
| con péaginas 4 24 12 1
' por minuto)
Calidad de
impresion 600 .
(en puntos 180 1200 Confinuo
ypor pulgada)
Costo de
impresion
! por pagina 0.0003 0.02 0.138 0.1
" (en dolares
americanos)
Color/ Color / Color / Color /
Blanco y BEHE; Y blanco y blanco y blanco y
negro ed negro negro negro
Ruido (en
decibeles) o0 30 40 25 E
Ti_:mc:ﬁc_: da Carta, oficio, Carlu Carta, oficio, | 4 carias,
|n':|pr55|6n sy oficio, sol " heskas
Ko de efiquetas E‘?HEE 4 efiquetas confinuas
papel) aefiquetas
= } & 8 8 5 8 v 8 B 8 8 B B S0 s &8 & E

=D

Cierre

Escribe Vsi el enunciado es verdadero o F si es falso.

1. Las impresoras de matriz de puntos utilizan

una cabeza movil con varias agujas.

2. En las impresoras laser las imégenes se
imprimen lanzando minusculas gotas de

finta al papel.

3. Los pléters utilizan un fino haz de luz que

dibuja en un material fotosensible las
iméagenes a imprimir.

4, Los pléters son una opcidn para la
impresion de gran formarto.

5. Las impresoras aser fueron las primeras

que aparecieron.

(F)
(F)

Con ayuda de tu computadora, ejecuta el programa
"Impresoras”. Entra a la actividad "Descubre la Impresora”,
juega y acumula tantos puntos como puedas. Escribe aqui fu

puntuacion.

Laccion 19 Impresoras

Informatica y tecnologia



~ Identifica el procedimiento para instalar una
- Impresora en una computadora.

o = — = — —— = T

— :
— Recursos fijos
Libro de trabajo, computadoras, material
escolar
Recursos alternativos
~ Impresora

, ";; Software
-~ HWO8

- Clave de Inicio rapido: T054 version XP, T055

version Vista o T056 versién Windows 7

~ & Sitios Web
- Noaplica

.
] ')
e L T T T |

Procesos menfales
-~ |dentificacién, pensamiento transitivo
= Valores
. Laboriosidad, responsabilidad, honestidad,
~ respeto
é. Funcionamiento de la tecnologia y con-
. ceptos. Los estudiantes entienden y usan los

sistemas fecnol6gicos (6.a). Los estudiantes
transfieren el conocimiento existente al aprendi-

zaje de nuevas tecnologias (6.d). -

i e -
|

\)}

Leccion 20

Instalando una impresora

Infroduccion

1. Haz un repaso sobre los fipos de impraeso-
ras.

2. Pregunta a los estudiantes si saben lo que
necesita una impresora pard funcionar
correctamente.

3. A partir de una lluvia de ideas, aterriza la
importancia de la configuracién de una
impresord para funcionar correctamente.

4. BExplica que todo dispositivo gue se conec-
fe a la computadora debe configurarse
para funcionar correctamente (ejemplos:
escaner, Webcam...).

5. Pide que abran su libro en la pagina 56 y
que lean en grupo la Introduccion. Pide
que subrayen los fragmentos mas significa-
tivos del tema.

6. Aclara cualguier dudd y pide opiniones:
{cOmo creen que se debe configurar una
impresora? Animalos a expresar sus pro-
pids ideaqs.

Clase

1L, "';:. Solicita a los estudiantes que ejecuten
el tutorial "HW08", y pide que pongan mu-
cha atencion.

2. Indica d un estudiante que lea Ia insfruc-
cidon de la actividad de la pagina 56.

3. Contesten el primer ejercicio de manera
grupal. Esfe consiste en numerar los pasos
para el proceso de instalacidon de una
impresord.

4. Una vez que terminen de numerar los pa-
sos, pideles que repitan el procedimiento
en su computadora para practicar.

5. Pide que dibujen en su libro de trabajo Ia
ventana de Impresords vy faxes.

Fundumentos de

computadion

6. Con ayuda de su computadora pide que

ufilicen el Asistente para agregar impreso-
ras e indica gque observen cada ventanad
gue les muestrd pdra instalar una impre-
sora.

. Lee la siguiente actividad de la pagina 58

y en grupo contesten el libro de trabajo,
escribiendo los pasos correctos para insta-
lar und impresora.

Cierre

1.

2.
3.

Solicita los estudiantes gque resuelvan el

crucigramai.

Verifica con todo el grupo las respuesias.

Para concluir, puedes redlizar las siguienfes

preguntas:

* ¢ Podrian instalar una impresora en la
computdadord de sus casas?

» (Qué deben hacer padra lograrlo?

Para terminar con la leccidn, reflexiona con

los estudiantes acerca de los vadlores gue

estuvieron presentes durante el desarrollo
de las actividades:

o ;Por qué es importante realizar el mayor
esfuerzo al realizar las actividades de su
libro de trabajo?

* ;Cudl fue tu comportamiento en el aula
cuando tu profesor(a) daba la explica-
cion del tema?
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impresora esté conectada a la computadora
y a la electricidad. Luego, el sistema operativo
te ofrece un asistente que fe ayuda paso a
paso a instalar una impresora. Para hacerlo
utiliza unos programas llamados confroladores
de disposifivos que generalmente vienen
incluidos en el software de la impresora.

Con ayuda de tu computadora abre la ventana de “Impresoras vy faxes
y dibdjala en el siguiente recuadro.

Clase

F,'f:, 'Con ayuda de tu computadora, ejecuta el futorial "HWO8",
e aprende del fema y redliza la siguientes actividades.

Enseguida aparecen tres imagenes que representan los pasos para
instalar una impresora. Nameralas siguiendo el orden del proceso de
instalacion. ;

Archivo Edicton Ves ig@ﬂﬁ:!_‘:ifﬁwﬁﬁ fiyuda .-!!I
09 :?; 1_ ,!Jm.ﬂil' __j Canpistas | m'l
Dimcsien | =) Imresoras y faes df > 3

E Agregar una Impresora

R e

$5 Contiguear b opcion do fae E
il

] ! Splucener problema de
= | mpemikin

.,Q—_J Défvteie gyiild can
| | mpriesisn

[
:
{
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Escribe los ndmeros del 1 al 8, de acuerdo al orden del Asistente
para agregar impresoras. Aungque los detalles pueden variar,
dependiendo del sistema operativo, estos pasos representan

el proceso general para agregar una impresora en cualquier
computadora,
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Informalica y tecnologia

Cierre

Conftesta las siguientes preguntas y resuelve el crucigrama.

HORIZONTALES

1. La imprasora principal, que
utilizan como primera opcién
todos los programas, se llama
“Impresora

2. Asi se les llama a los programas
que genaralmente vienen en
los discos que te dan cuando
compras la imprasora.

VERTICALES

1. Es lo que necesitas para
conectar fisicamente la
impresora a la computadora y a
la energia eléctrica (plural).

2. Programa que te ayuda, paso a
paso, a agregar una imjpresora.

o B
¥ -p rq?-d]'e'ﬂ-:e]rjm] i m-n]ﬂju]
aponnonanonon
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~ Conoce el concepto de archivo e identifica los
- diferentes dispositivos de almacenamiento. _/ .

:f;...-_'__. = s N . = o
- Recursos fijos
Libro de trabajo, computadoras, material
~ escolar
=~ Recursos aiternativos
~ Aula digital

.
*& Software

" Cuento “Los archivos”
Clave de Inicio rapido: 1090

&% Sitios Web
- No aplica

r i
_k-_._ e e S et

Procesos mentales

|dentificacion, diferenciacion, representa-

cion mental, pensamiento fransitivo, pensa-
~ miento l6gico

Valores

Laboriosidad, respeto

6. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los esfudiantes enfienden y usan los
sistemas fecnoldgicos (6.a). Los estudianies

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

e Sr— o T
1

I TR e em S e TR

Infroduccion

1. Simula, ufilizando una cajg, un archivero u
ofro objeto pdrecido; un disco duro, y usd
hojas como si fueran archivos.

2. Mete las hojas en la caja y pregunia a los
estudiantes: ;qué estoy haciendo?

3. A partir de las respuestas, llega al concepto
archivo utilizado en computacion.

4. Una vez definido el concepto, pregunia:
iqué serd entonces un disco duro?

9. Con las respuestas, intfroduce el concepio
de dispositivo de dlmacenamiento.

6. Pide d los estudiantes que dbran su libro en
la pagina 60.

7. Pide que lean en grupo la seccién de Ia
Introduccion y que subrayen las ideas mds
significafivas.

8. Aclara cudlguier duda al respecto.

Clase

15 'f_,.- Solicita d los estudiantes gue, con
ayuda de la computadorg, ejecuten el
cuento "Los archivos”, Al finalizar pide gque lo
cierren.

2. Indica gue senclen con una cruz, cudl de
las dos imagenes representa el interior de
un disco duro.

3. Lee el texto del concepto de extension y
pide a los estudiantes que con ayuda de
su computadora entfren dl icono de MIPC y
busquen en el disco duro los iconos de las
diferentes extensiones.

4. Deja que dibujen cada icono en su libro de
trabdjo.

5. Lee la siguiente actividad y ayuda a los
estudiantes d resolverla.

Fuindamintas de

fompuUtacion

6. Solicita a los estudicantes gue completen
los enunciados usando los concepios gue
estan dentro de los recuadros de colores.

7. Lee la ditima actividad de la Clase y con la
participacion de todo el grupo contesten las
respuestas cormectas.

Cierre

1. Solicita a los estudiantes gque con ayuda
de su computadord locdlicen nuevdamente
cinco drchivos con diferenfes extensiones y
escriban su nombre y extension en su libro
de frabajo.

2. Supervisa gue regalicen correctamente |g
actividad.

3. Para concluir, puedes realizar las siguientes
preguntas:
¢ jQUIEN puede explicarme qué es un

drchivo?

* /Cudl es el procedimiento que realiza la
computadora para guardar y organizar
los archivos?

» ;Podrian mencionar un ejemplo de un
dispositivo de dlmacenamiento?

4. Para terminar con la leccion, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gue
estuvieron presentes durdnte el desdrrollo
de las actividades:
® ¢ Pusieron su mayor esfuerzo para realizar

las actividades?

* ;Qué actitud tuviste para completar
todas las actividades de fu libro de
trabajo?

* ¢Respetaron a su profesor(a ) y siguieron
cuidadosamente las instrucciones?

Informatica y tecnologia




rondamentas g,
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Oryputuion

Infroduccién

Cuando trabajas con la
computadora, los documentos,
dibujos, fotos o cualquier contenido
que guardas, se convierte en
un archivo. Todos los archivos se N /
guardan en algdn dispositivo de SO
almacenamiento. El dispositivo de 7. s
almacenamiento mdas usado es el
disco duro, que se encuentra en la
parfe inferna de la computadora. ,/
Existen ofros dispositivos de
almacenamientfo porfatiles, como las
mermorias USB, los CD-ROM o discos
externos.

Clase

@ Con ayuda de tu computadora, ejecuta el cuento "Los archivos”.
Al finalizar, cierra el programa y realiza las siguientes actividades.

¢Cudl de las siguientes
imagenes representa la
vista interior de un disco
duro? Marcala con una X.

Informatica y tecnologia

Leccion 21 Los archivos y su almacenamiento

La extension de un archivo puede estar visible o puede esfar
oculta. Aungue no la veas, todos los archivos tienen una extension.
El sistema operativo reconoce muchas extensiones y le asigna un
mismo icono a fodos los archivos que fengan la misma extension.

Investiga en tu computadorna y dibuja cudl es el icono que &l
sistema operativo usa para cadad una de las siguientes extensiones:

LE R R L L R R N e R R R R e R R R R R E N NN RN N ]

La extensién también le indica al sistema operativo, cudl es la
: aplicacion con gue se debe abrir cada tipo de archivo. Por eso
: los dibujos se abren automaticamente con un programa y los
: documentos de texto con ofro. ;Con qué programa se abren fus :

: drchivos de musica?

LR R L BN EEENESEEEERERESSEEN R AR EREEEEEESNEERSEEREERSESESREE RS EEREEEENEERENEERERSHELSSEHSRSEEERSJ:HRHE!

LA I

L B O B

Investiga en fu computadora o pregunta a fu profesor(a) cudl
es el programa que se usa para dbrir cada uno de los siguientes
fipos de archivo. Anota el nombre de la aplicacion en la linea:

Archivos de texto .txt bloc de nofas
Archivos de mdsica .mp3 reproductor de Windows media

Archivos de dibujo .bmp paint

Leccién 21 Los archivos y su almacenamiento




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.
NETS for Students: Reprinted with pemnission from
National Educational Technology Standards for Students,
second Edition, @ 2007, ISTE® (International Society for
Technology in Education), www.iste.org. All rights resenved.

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

=a9

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

Objetivos de Informdétiica 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 esiructural

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 orienfado a
resolver 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
Informatica 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.




Completa las siguientes enunciados utilizando los conceptos del
recuadro.

1.El disco duro es el la principal unidad de almacenamiento
de fu computadora.

2.Un archivo es un grupo de datos que se identifica con
un nombre y una extension,

3.El nombre de un archivo lo identifica y lo hace Unico.

4.la extension identifica el tipo de archivo.

5. El disco duro tiene miles de sectores donde se guardan
los archivos.

informatica y tecnologia

Marca con una ~»/ las acciones necesarias para guardar un
archivo en la carpeta "Mis tareas” del disco duro inferno de tu

compufadora.

Infroducir mi memoria USB
Seleccionar el comando Guardar

Escribir el nombre del archivo
Seleccionar el comando Abrir

Seleccionar la unidad de almacenamiento
Seleccionar el comando Cerrar
Seleccionar la carpeta "Mis fareas”

Activar la opcién "Grabar CD”

Cieme

Entra a la carpeta de "Mis documentos” y localiza 5 archivos gue
tengas almacenados en el disco duro de fu computadora. Copia los
nombres de los archivos incluyendo su extension, en las siguientes
lineas. Recuerda que si la extensidn est@ oculta, puedes descubrida
identificando el icono del archivo.

respuesia libre

B S G

Leccion 21 Los archives y su almacesnamienio

Informatica y tecnologia




Cnnnce Iu mTerfuz del programa de edicion
de video del sistema y sus caracteristicas

. -
~ principales. -

=S

= Recursos fijos
- Libro de trabajo, computadoras, material
~ escolar

- Recursos alternativos
~ Aula digital

. 152 Archivos requeridos
- Burpeh:l Leccidon 22

- Software

- Prngrr.lmr.l de edicion de video del sistema
-y WW12

. Clave de Inicio rdpido:T057 version XP y

- Vista o T0O58 version Windows 7

~ &% Sitios Web
No aplica

1
i
|
i
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. Procesos mentales

. Identificacion, representacion mental, pen-
~ samientfo fransitivo, pensamiento l6gico

I e S ——— e R
n 1

6. Funcionamiento de la tecnologia y con- =

~ ceptos. Los estudiantes entienden y usan los :
sistemas tecnolégicos (6.a). Los estudiantes -
seleccionan y usan aplicaciones efectiva y pro-
ductivamente (6.b).

—~ Valores
~ Responsabilidad, respeto, solidaridad

intreduccion

1. Presenta el tema a través de las siguientes
preguntas:
® iles gustan los videos?
» ;De qué tipo?
® ;Saben cOmo se hacen?
* ;Podemaos utilizar la computadora pard

hacer videos?

2. Permite la participacion de los estudicintes
de forma ordenada.

3. Pide d los estudiantes que abran su libro en
la pagina 64, y deja que un estudiante lea
para el grupo el relato de la Introduccion.,

Clase

1. Solicita a un estudiante que lea el fexto in-
froductorio de la Clase y pide gue subrdyen
Ins fextos mdas significativos.

2. "« Indica que ejecuten el futorial "WW12"
puru conocer dcercad del temaq, resuelve
dudus y pide que lo cierren al finalizar.

3 F -. Pide gue ejecuten el video vid22 que se
encuentra en la carpeta Leccién 22 para
contestar las actividades de las preguntas y
el guidn grafico.

Leccion 22 Conociendo un programa de video

( x“
Programas de
|. - fngrﬁm['mu

4. Lee la actividad del la linea del tiempo vy
confesten con fodo el grupo las preguntas
relacionadas.

9. Dejd gue los estudiantes relacionen indivi-
dudalmente los conceptos del programa de
edicién de video con su definicion.

Cierre

1. "; ~ Pide que ejecuten el "Programa de
edicién de video” y con la participacion
de tfodo el grupo enumeren los pasos para
crear una nueva pelicula.

2. Para conlcuir con el tema realiza las sk
guientes preguntas
* jQué es el programa de edicién de

video?
e ;Para qué sirve?
* jQué elementos tiene su interfaz?

3. Para terminar con la leccidn, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gue
estuvieron presentes durante el desarrollo
de las actividades:

* Concluyeron todas las actividades de
forma ordenada vy responsable?

*» ;Obedecieron las instruccionas del
profesor(c)?

* ;Cudl fue tu comporiamiento en el aula
cuando fu profesor(a) daba la explica-
cién del tema?




Uplipneion

ﬁ:—jl Programa de edicion de video del sistema y WW12
Archivos requeridos: Carpeia Leccion 22

Infroduccion
sandrita quienrs ser
veterinaria cuando
520 grande. Por es0,
sus papas le regalaron el
una caman digital v la '
llevaron al zoologico el
dia de su cumpleanios.

Sandriia estaba feliz
recomendo el zoologico v
fomando fotos de animales
con suU camara digifal. e le
ocumo hacer un video con
fodas las fotos, pero no sabia
cOMmo.

El siguiente lunes, la moestma de
imformafica e explicd que su
computadora incluia un programa
con el gue se podian crear videos a partir
de llustraciones o fofos digifoles.

Informatica y tecnologia

Clase

Un programa de edicién de video se utiliza para O
crear peliculas a partir de dibujos, fotografias y
clips (fragmentos) de video. Hay programas de /—'"
edicién de video muy sencillos, como Windows Q’x
Movie Maker o Apple iMovie. También hay costosos P -
programas profesionales con los que se hacen 2
las peliculas que ves en la television o en &l cine.

| . ¢Cudl es tu pelicula favorita? Todas las peliculas se
Ii—L' Q @ hacen uniendo iméagenes o fragmentos de video
. = llamados clips. Después se les agregan efectos
i Maker ©SPeciales, sonido e incluso texto para crear fitulos
o mostrar los nombres de las personas gque hicieron
la pelicula.

E ‘::. ] Ejecuta el tutorial "WW12" para conocer mds acerca del temai.

Observa detenidamente la pelicula "vid22" gue se encuentra
en la carpeta Leccitn 22 de tu carpeta de trabajo. ¢ Cudntos
clips de video se usaron para hacer esta pelicula? ;Coémo
sabes cudndo termina un clip y empieza ofro?

Se usaron 6 clips. Un clip fermina cuando cambia la escena

o la toma.

Leccion 22 Conoclendo un programa de video

Informatica y tecnologia
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En el guion gréfico, aparece el primer cuadro (primera imagen)
cle cada clip de video de una pelicula. Vuslve a analizar la
pelicula "vid22" y dibuja su guién grafico.

En la linea o escala de tiempo, aparece el primer cuadro de
cada clip de video seguido de un area que se extiende de
acuerdo a su duracién en la pelicula. Imagina que ésta es la

linea de fiempo de una nueva pelicula de un minutfo, acerca de
los animales.

¢ Cudntas imagenes hay en la pelicula? 3

¢Cuanto dura la primera imagen? 10 segundos

¢Cudnto dura la ditima imagen? _20 segundos

iLa pelicula tiene sonido? ;Como lo sabes? Si tiene.
Se nota porgue en la pista de audio hay una forma de onda.

Infermdatica y tecnologia

Leccion 22 Conociendo un programa de video

Relaciona los siguientes conceptos con su definicion.

( Es el video final ferminado.

Es un fragmento de video que 1
forma parte de una pelicula.

[Es el proceso de crear y modificar )

una pelicula. >

g =

Muestra la posicién y duracion de
cada imagen o clip de video en
_una pelicula.

o

rEs el archivo donde se arma
la pelicula, especificando qué
imagenes, clips de video, sonidos y

Lefemm utilizc. +

.

#

Muesira el orden de las imégenes
o clips en una pelicula y los efectos
_de fransicién entre ellos.

o

Cierre

Ejecutfa en la computadora el programa de edicion de video del
sistfema. Analiza cada una de sus partes. Enumera los pasos para crear
una nueva pelicula.

# ™
@ Arrastrar las imégenes o clips de video

al guién grafico o a la linea de fiempo.
(4) Guardar la pelicula.

(1) Importar imégenes o clips de video al
programa de edicién de video.

L@ Agregar efectos.

Leccion 22 Conociendo un programa de video




‘Conoce el procedimiento para insertar im@-
genes en la edicidn de un video. ;

Recursosididacticos}
"Eecursns fijos B

Libro de trabajo, computadoras, material
- escolar

Recursos alternativos
Aula digital

T

€ Software
Programa de edicion de video del sistema,

programa de dibujo y WW13
Clave de Inicio rapido:T059 version XP y

Vista o T0O60 version Windows 7

i}“’ Sitios Web
hitp://www.astromia.com/tierraluna/
estaciones.him
hitp://www.uhu.es/cine.educacion/cineyedu
cacion/unidadescuadernoestaciones.him

T
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Procesos mentales

|dentificacion, representacién mental, pen-

samiento fransitivo, pensamienfo divergente
« Valores

Labonosidad, compromiso, respeto, honestidad

g
- 1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes L
aplican los conocimientos existenfes para cons-

T T T T T T T

— = ——)

Los estudiantes crean trabajos originales como
medio de expresi6n personal o grupal (1.b).

3. Investigacion y fluidez informacional. Los
estudiantes evalian y seleccionan fuentes de ,
informaci6n y herramientas digitales, para realizar

- tareas especificas (3.b). |
6. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los

truir nuevas ideas, productos y procesos (1.a). y.

- sistemas fecnolégicos (6.a).
S | =

Introduccion

1. Haz un repaso sobre la funcién del pro-
grama de edicion de video del sistema,
mediante una lluvia de ideds.

2. Solicita ad los estudiantes que abran su libro
de trabadjo en la pagina 68.

3. Pide d los estudiantes que lean la Introduc-
cion y resuelve cuclquier duda al respecio.

4. 'f,.- Pideles que ejecuten el "Programa de
edicion de video"y que localicen los tres
elementos gue se indica en la Infroduccion
de su libro.

Clase

1 'i"' Ejecuta el tutorial "WW13" y muéstralo
a los esfudiantes. Detén el programa en al-
gunas ocasiones y pregunta si hay alguna
dudda. Resuelve las dudas al respecto y con-
finda la exploracion del tutorial, al finalizar
pide que lo cierren,

2. Pide a los estudiantes que comiencen la
actividad; lee la primera instruccion.

3. ¢ . Pide a los estudiantes que elaboren

cuatro ilustraciones de las estaciones del

ano con el "Programa de dibujo del siste-

ma’. Diles gue pueden reproducir Ics ideds

eogramas de

aplicorion

del libro o disenar su propid imagen, usan-
do toda su creatividad.

4. Pide gue guarden sus dibujos en [a carpeta
de "Mis imGgenes”, con el nombre de cada
estacion.

9. "_.".. solicita a los estudiantes gue ejecuten
el edifor de video y comiencen a disenar su
video haciendo clic en importar imagenes
y luego colocdndolas en la linea del tiem-
po, de dcuerdo d las instrucciones del libro.

6. Verifica gue tfodos los estudiantes fengan
listo su video y gue o reproduzcan parg
observar su frabajo findl.

/. Solicita que guarden su proyecto con el
nombre de “Las estaciones del ano” en la
carpeta Mis videos.

8. Pide a los estudiantes que, en orden, pasen
a ofras computadoras pard ver los videos
de sus companeros.

Cierre

1. Lee la instruccién del ejercicio de Cierre.

2. Pide g los estudiantes que, para contestar
la pregunta, mediten bien su respuesta
para gque la argumenten ampliamente.

3. Para concluir, puedes realizar las siguientes
pregunias:

* ;Cudl es el procedimiento que deben se-
guir para inserfar imagenes en un video?

» ¢Es posible utilizar las fotografias de una
cdmara digital para realizar un video?

4. Para terminar con la leccidn, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gue
estuvieron presentes durante el desarrollo
de las actividades:

* ;Por gué es importante hacer bien y o
tiempo las dctividades indicadas en su
libro de trabajo?

Informatica y tecnologia
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":, Programa de edicion de video, programa de dibujo
del sistema y WW13

infroduccion

Si deseds que algunos de tus dibujos o fotos aparezcan en una
pelicula editada por i, puedes ejecutar el programa de edicién de
video del sistema, elegir el comando Importar o agregar videos y
fotos y arrastrar tus iméagenes a la Linea del tiempo en el orden en
que quieres que aparezcan,.

B =1 1 i, S———— B \
P A e
. i = W R | a1 :

"':, Ejecuta el programa de edicién de video del sistema y localiza lo
siguiente en la inferfaz de la aplicaciéon.

i
'1
|
5

N\ . ¢ ;
@) .i., inea del HE!TIDG 2. Guarda tus cuatro dibujos en la carpeta gue indique tu profesor(a)
; : usando el nombre de cada estacion.
EDtﬂﬂ Play 3. Ejecuta &l programa de edicion de video y selecciona la opcién
: Importar imagenes. Agrega las imégenes que hiciste en el paso
Importar o agregar videos y fotos anterior con el programa dibujo.
4. Una vez que las cuatro imagenes estén en el programa de edicidén
Clase de video, arrGstralas a la linea del tiempo en orden cronolégico.
Con ayuda de tu computadorq, ejecuta el tutorial "WW13" 5. Presiona el botén Play para ver tu pelicula y guarda el proyecto
y sigue con atencidn las instrucciones que se presentan. con el nombre “Estaciones del afio” en la ubicacion que indigue fu
Pide a tu profesor(a) gue resuelva tus dudas. profesor(a).
@ Crea tu primer video acerca de las estaciones del ano. Sigue Ciemre
w . : : ;
esfos pasos; Qg fue lo que mas fe gustd del programa de edicion de video?

1.Con el programa de dibujo del sistema crea cuatro dibujos para
representar las estaciones del ano. Puedes reproducir las ideas que
aparecen a confinuacién o las que te dicte tu imaginacién.

Respuesta libre

Informatica y tecnologia Leccien 23 Mis imagenes en mis videos

Leccion 23 Mis imagenes en mis videos



. video. J

Recursos fijos

- Libro de trabajo, computadoras, material
- escolar

— Recursos alternativos

~ Aula digital

. #3 Software

Programa de edicion de video del sistema
y WW14

Clave de Inicio rdpido:T061 version XP y
Vista o T062 version Windows 7

= € sitios Web

. No aplica =

~ Procesos mentales

- |dentificaci6n, clasificacién, pensamiento
transitivo, pensamiento divergente
Valores

. Laboriosidad, compromiso, respeto

- S

1. Creatividad e innovacién. Los estudiantes

~ aplican los conocimientos existentes para cons-
~ truir nuevas ideas, productos o procesos. (1.a)

6. Funcionamiento de la tecnologia y concep-
- tos. Los estudiantes investigan y resuelven proble-
mas en los sistemas y las aplicaciones (6.c). Los
estudiantes transfieren el conocimiento existente

al aprendizaje de nuevas fecnologias (6.d).

Infroduccion

1. Comienza al tfema con las siguienies pre-
guntas, a manerc de lluvia de ideas:
® ;Cudl es su video favorito?
* ;De quése frata?¥ {Como se llama?
* ;Han observado que tienen titulos?
* ;Saben gué son los créditos en un video?

2. Haz un repaso sobre la funcidn del progro-
ma de edicidn de video del sistema, me-
diante una lluvia de ideds con lds respues-
tas obtenidas.

3. Pide a los estudiantes que cbran su libro
en la paginad 70 y gue lean la Infroduccion;
resuelve cudlguier duda al respecto.

Clase

1. ‘;‘.:. Pide que ejecute el tutorial "WW14”"
correspondiente al fema y muésiralo a los
estudiantes. Detén el programa en algunas
ocasionas y resuelve dudas. Al tferminar,
pide gue lo cierren.

2. Explica que la clase consiste en incluir fitu-
los al video sobre |las estaciones del ano.

3. Pide que ejecuten el programa de edicion

de video vy que abran el proyecto de "las es-

faciones del ano” que redlizaron la leccién
anterior.

4. Muesird c los estudiantes Id ubicacion de
los botones de insertar fitulos y créditos.

5. Muesfra la funcién de cada una de las op-
ciones de fitulo vy las herramientas de texto.

6. Pide a los estudiantes que cologuen cadd
uno de los fitulos, segln las instrucciones
del libro.

7. Sl cuentds con proyector, muestra la mani-
pulacion del programai.

Programas de

aplicurion

8. Verifica que fodos los estudiantes hayan
colocado todos los fitulos indicados.

@. Pide que guarden los cambios de su pro-
yecio cuando fengan inserfados fodos los
fitulos.

Cierre

1. Pide a los estudiantes que lean las pregun-
fas, contestando Verdadero (V) o Falso (F).
segun corresponda.

2. Para concluir con el femd, puedes realizar
las siguienfes preguntas:

e ;Cudl es el procedimiento que deben
seguir para insertar fitulos en un video?

* ¢Cudnias opciones pueden elegir para
modificar el formato de texto de los titulos
de un video?

3. Para terminar con la leccion, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores gue
estuvieron prasentes durante el desarrollo
de las actividades.

* ;Qué fipos de comentarios utilizaste al
observar los trabajos de tus companeros?

* ;Por qué es importante cumplir con
cada und de |ldas actlividades del libro
de trabajo?

* ;Cumplieron con las secuencia de ins-
frucciones del libro de frabajo?

Informatica y tecnologia




PHOLTUTNEY o,

|
an s Yickkes

aficoeioh

i f.l Programa de edicion de video del sistema y WW14

Introduccion

En un video, se puede utilizar
texto para crear fitulos, leyendas
o escribir los nombres de las
personads que parficiparon

en una pelicula (créditos).

Los fitulos pueden mostrarse
superpuesfos en und imagen o
clip de video, ¢ bien scbre un
fondo de algin color. Pueden
ser fijos o tener movimiento.

NOTICIA
\IMPORTANTE

Clase
Con ayuda de fu computadora, ejecuta el tutorial "WW14® para
conocer mdas acerca del tema. Ciérralo cuando termines de utilizarlo.

.: "':,'| Ejecuta el programa de edicion de video y abre el proyecto
"Estaciones del ano”’, que desarrollaste en la leccién anterior.
Agrega a fu proyecto los siguientes fexios:

- Titulo al principic de la pelicula: "Las estaciones del afo”
Formatto: fuente Comic Sans MS, tamafio 28, centrado
con negrita ﬁ , el color ﬂ y la transparencia de tu eleccion

- Sobre la imagen de la primavera, inserta el siguiente texto:

21 de marzo a 20 de junio.
Formato: fuente Arial Black, tfamafio 22, el color ﬂ
y la fransparencia de tu eleccion

Informatica y tecnologia

Leccion 24 Insertando titulos en mis videos

- Selecciona la imagen de verano e inserta el siguiente fexto:
21 de junic a 20 de septfiembre.
Formato: fuente Verdana, famano 22, con cursiva ﬁ el color ﬂ
y la fransparencia de tu eleccién
- Selecciona la imagen de ofofo y agrega el siguiente texio:
21 de sepfiembre a 20 de diciembre.
Formato: fuente Impact, centrado g subrayado, con el color ﬁ
y la fransparencia de tu eleccién
- Selecciona la imagen de inviemo e inserfa el fexto:
21 de diciembre a 20 de marzo. _
Formato: fuente Garamond, cenfrado ﬁ con negrita E]
el color M y la transparencia de tu eleccion
- Al final escribe tu nombre completo, tu grado y tu grupo. Estos datos
son los créditos del autor, en esfe caso, 1.
- Guarda tu proyecto con el mismo nombre que tenia originalmente.

Cierre
Escribe Vsi el enunciado es verdadero o Fsi es falso.

1. Editar un video consiste en crear imagenes.
2. Las iméagenes de Internet pueden servir para crear un video.
3. Los crédifos en un video se incluyen para identificar al autor,

4. Para continuar editando un video, es necesario abrir el
“proyecto” en el programa en que fue creado.

5. Los textos son utilizados para darle sonido a fu video. @

Leccion 24 Insertando fitules en mis videos
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Aprende a guardar una pelicula en el pro-

grama de edicién de video. j _

Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras, material
- escolar, archivos requeridos b
Recursos alternativos
Aula digital

-

—r——

. ——

] i g
Archivos requeridos
- Carpeta Leccion 25

*# Software

Programa de edicion de video del sistema
- yWWI5
Clave de Inicio rdapido: T063 version XPy
Vista o TO64 version windows 7

- &% sitios Web

~ No aplica /

'Procesos mentales
~ ldentificacion, diferenciacion, representa-
cién mental, pensamiento transitivo, pensa-

miento divergente =

Valores
Compromiso, respeto, solidaridad

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).

I/'_. 2. Comunicacion y colaboracidn. Los estudian- X
- fes inferactlan, colaboran y publican con sus -
companeros, experfos u otras personas, emplean-
do medios y entornos digitales (2.a). } _
4. Pensamiento critico. Los estudiantes planifican
-y administran actividades para desarrollar una so-
lucién o completar un proyecto (4.b). Los estudian-
fes usan procesos mdltiples y diversas perspectivas
para explorar soluciones alternativas (4.d).
- 6. Funcionamiento de la tecnologia y concep-
. tos. Los estudiantes investigan y resuelven proble-
- mas en los sistemas y las aplicaciones (6.c).los
- estudiantes transfieren el conocimiento existente

—

—— e
B '

= —_—

—

- al aprendizaje de nuevas tecnologias (6.d). r"
= = | ~—

Infroduccion

1. Haz un repaso sobre la funcidn del programa
de edicion de video del sistema, mediante
una lluvia de ideas.

2. Pide d los estudiantes que dbran su libro en ld
pdgina 72, y lee la Intfroduccion; sugiere que
subrayen los fragmentos mas importantes.

3. Resuelve cualquier duda al respecio.

Clase

1; ":.. Pide que ejecuten el tutorial "WW15" para
aprender del fema. Detén el programa en
algunas ocasiones y resuelve las dudas ail
respecto; continda la exploracion del tutorial
hasta finalizar.

2. Pide que ejecuten el programa de edicion de
video del sistemd, y expresa gue van d redlizar
un nuevo video con el tema "Mis animales
favoritos”,

3. Diles que deben seguir las insfrucciones mar-
cadas en el libro de frabgjo.

4. Pide que abran la carpeta Leccion 25y que

=)

Progrumads de
[. ’ aplicacion

-

elijan las imagenes comrespondientes para
redlizar su video.

Pide a los estudiantes que inserten un fitulo,
los fextos y los créditos como se indica en la
pagina 73 de su libro de frabgjo.

Verifica gue elaboren correctamente la acti
vidad y cdlifica su desemjpeno en su libro de
frabajo.

Cuando terminen de editar su video, solicita
due guarden su proyecto con el nombre de
"Mis animales favorifos” y lo guarden como
pelicula con el nombre de "Animales”. Esto es
con la finalidad de diferenciar los dos archivos.
Solicita a los estudiantes que reproduzcan su
video para mostrarselo a sus companeros.

Si cuentas con aula digital, proyecia algunos
frabajos finales.

Cieme

1.

2.

Pide a los estudiantes que lean la pregunta y

la confesfen en grupo.

Para concluir, realiza las siguientes preguntas:

» i Por qué es importante Guardar constante-
mente un proyecto?

» i Es posible editar una pelicula? jPor qué?

» i Cudl es el procedimiento que deben
seguir para Guardar una pelicula?

Para ferminar con la leccién, reflexiona con

los estudiantes acerca de los vadloras gue

estuvieron presentes durante el desarrollo de

las actividades:

® iSiguieron las instrucciones del profesor(a)
y del libro de frabagjo?

* ;Fueron respetuosos con sus companeros?

* jQué calificacion se darian de las acti-
vidades realizadas en ld computadora?
iLPor qué?

Informatica y tecnologia
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dpflicaot

“:, Programa de edicion de video del sisterna y WW15
Archivos requeridos: Carpeta Lecclén 25

Infroduccion
En las lecciones anteriores aprendiste a Guardar fu proyecto

@g_uardar pm?l!l:m‘. El proyecto es el archive que contiene la informacion

de los clips, imagenes, fextos y sonidos que se usan en una pelicula.
La edicién se hace en el proyecto, pero para compartir la pelicula

terminada, es necesario guardarla m.ﬁmr.d.ar pelicula » en un formato de

video que une, en un solo archivo, todo lo que especifica el proyecto.
Las peliculas terminadas no se reproducen en el programa de
edicién de video, sino en programas especiales como:

Para compartir un video con fus amigos en sitios pdblicos en
Internet, puedes usar el comando Publicar pelicula ISW pelicula | ,

YoulT Sign Ui | Account facebook i

| tome || video [[Commimity La familia De las Fusntes regress de vacaciones

L I ] | Muro || info || Fotes || Comunidad

isajes de vacaciones ‘ Escribe algo...
' I

ACTIVICRADES RECIENTES

¥a foros de La Familia de las Fuentes

[E{El e — I — ‘ . Ve vidons dieLa Famillia de lay Fusntos J

Informatica y tecnologia

Leccion 25 Guardar pelicula

Clase

F‘:.. |' Con ayuda de fu computadora, ejecuta el futorial "WW15" para
aprender méas del terna. No olvides cerrarlo al finalizar.

Realiza la siguiente actividad. Sigue los pasos con atencion.

1. Ejecuta el programa de edicién de video del sistema y crea un
nuevo proyecto con el fitulo "Mis animales favoritos”.

2. Abre la carpeta Leccién 25 e importa las imégenes que prefieras.

3.Inserta un titulo y los fextos necesarios de acuerdo con las
iméagenes que hayas importado.

3. Escribe los créditos al final de la pelicula.

4. Guarda tu proyecto al finalizar con el nombre "Mis animales
favoritos”.

5. Guarda la pelicula terminada con el nombre "Animales”.

6. Comparte con fus compaferos tu video final.

Cierre
Contesta, con tus palabras, la siguiente pregunta:

:Cudl es la diferencia entre los comandos Guardar proyecio y
Guardar pelicula?

E comando Guardar proyecto nos sinve para continuar con el procaso de
ediclon del video después de haberlo guardado. Para esto, flenes que abrir
el archivo en el programa de edicion de video. Bl comando Guardar pelicula

s& usa cuando la pelicula estd terminada v quersmos que pueda ser visual-

lzacda en los distintos reproductores multimedia después de ser guardada,

Leccion 25 Guardar pelicula

ce=



Cada Proyecto incluye una vadliosa herramienta Competencia Tipo de
de aufoevaluacion que. p-e.trmmrf: alos esh..ldlnn- | o dezarvoliae . leccidn _
tes evaluar su aprendizdje, valoras, dctitudes, :
: - 2 Tiempo Metodologia
habilidades y destrezas. A confinuacion se de- : . ¥ d b
talla el ndmero de Proyectos incluidos en cada * SHgence . = ehsenanz
grado para que el docenfe pueda planear y e . J e _ 3
" " n L] - '
organizar las lecciones con anticipacion para [ ® ? 8
lograr con éxito la competencia deseadd. N . ) G i .
bl ERo0SORERRD o - L]
L |
] .
- - LA "
Grado Numero de Lecciones » e—
L ]
escolar proyectos . 5. "+ Pide que sjecuten el tutorial “MOE” pam 4
™ reforzar el ferna; ol findizar clenm el progrmma. 5 g
. &, Pide a un estudiante que lea ko instnuc-
Alfa E 21y 26 . : citn de la sigulente actividad v en grupo, 5 §
- = relocionen kos columnas da concapios
Beta 3 1 B.- 18 y 26 e A;nrdlu ufifzor el comeo electrénico comao - dafinlclonas. t : :
——— 'ﬁ" medio de comunicacion eserita, asicomoa || Introduceisn 7. Verifica que fodos las actividades astén ‘™
Gamma 3 1 -I.--I 8 Y 26 - diferencior la comunicacitn asnordnica | 1. Haz kas sigulentes preguntas: resuchias comectameants, [N
Deliq 4 11.18 21 v 26 _?:' ¥ sincrénica. = » yAlguna vez han recibido o emdado una 4 1
. ' Y — e carta? Cierms s R
_w’-':'-;_:-_g + $Quisn distiibuye los carfas? 1. Lee I instrucci6n de ko actividod y pide iR
EIJS"'DFI 4 11,18, 21 ?Eﬁ — SESS—— s pAlguna vez han escrito un comao que escriban al tipo de cormso que se utiliza §
— Regursos fijos 4 alecirbnica? pam cada une ds ks enunciados, s RS
Zeta 5 651118 21 ~ Libro de trabajo, computadoras, material 2. Permite a los estudiantes que participen 2, Para conciulr con el tema, realizn las si- 4
r ’ . ~ esoolar platicando sus exparsncias. guientas pragunitas: o :
y 20 _:;H"“?ﬂﬂ"ﬂmmﬂ 3. Pide que abran su libro an ka pAginag 72 « gHan ufiizado ko comunicackn asinomni- %5 e
~ Aula digita & Interne . y que un estudiante lea par al grupo la o0 o sincinioa? .
..')-;-'! -~ Introducoién, » $0uUs as ol comso slectdnico (s-mall)? :
& ~ "4 Software | 4. Pide que submyen los frogmentos més sig- » ¢Pam qué sirve el comeo slectmnico? 3
i = Cuento “"Amigos lejanos” e ITO5 - nificativos del texto, * tOs as el chat? .
il i := ﬁ' z: 5. Bxplica clammeante ka difersncia de enfre 3. Para verificar la parfe de actitudes v valors 8
Estructura de la leccion . = Sitios Web | comunicacitn asinersnica y sinornica, pragunia ko siguients: .
_ _ _ [ ] = m.hﬂmlm.m.pm- . J a8 8w = JRealizaron los sjemicios individualmsnte, .
Cada leccion del libro del docente est@ dise- . e — == ﬂlg;mm; sin coplar las rspusstas a los demés? :
= F — = 1 ajecuten ol cuanto Amigos » sAprovecharon el fiempo de class
Aada de una manera clara y sencilla para que | Blhoamme | ,:zjf“mmmmnﬁb e aniedak mrer s alicidadd .
el docente pueda identificar con anticipacién | [ g ] % L’:wmmm - el e -
a N n — | oloTeEs ':
la competencia a alcanzar, los recursos didacti : ~ Laboriosidod, respefo, honestidad. foleransia | |, €99 _— —— :
cos necesarios y la metodologia de ensefanza . = WS SEE e s sswessass s unesidionts que sxplique ko que se debe .
e 3. Investigacién y fujo de informacién. Loa = hooare -(- (AR NN E]
Paso d pdso. g ~ eshudiantes procesan ¥ reporian datos (3.d). . 4. Verific! que fodos contesten comectamente
- ~ &. Funcicnamisnto de la teenclogla y con- . ocada®ina de las prguntas; pusds inter-
: ™ nurt:':rl}mpuuhmuhﬁndnm
. :: m“‘?w-lluniui--..--l---
: . 4
] . :
: g . Informéttica y lecnologia
[} &
H i
™ L [ ]
Titulo del software NETS.S que desarrolla el Paginas Web sugeridas
que se_L;lhllzn en esfudmnte_eq SU proceso para completar la leccién
la leccion de aprendizaje




' nciaj

Elabora un video para mostrar los beneficios
de las plantas para el planeta. )

Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras, material
escolar

Recursos alternativos

Aula digital e Internet

€4 Software
Programa de edicion de video

- Programa de dibujo del sistema
&5 Sitios Web

http://www.botanical-online.com/lasplantas.htm
htip :.’fwww.i’re.educuciun.esfninnaflu_nuiumlezui)

o

Procesos mentales

Identificacion, diferenciacion, representacion
mental, pensamiento deductivo, sintesis, pen-
samiento transitivo, andlisis, establecimienfo de
relaciones potenciales

Valores

Responsabilidad, compromiso, tolerancig,
solidaridad, respeto

1. Creatividad e innovacion. Los estudiantes
aplican los conocimientos existentes para construir

nuevas ideas, productos o procesos (1.a).

\ Beneficios lee pPlamies

S

S

- Los estudiantes crean frabajos originales como

- paneros, expertos u ofras personas, empleando

- contribuyen con proyectos en grupos, para produ-

- fas digitales, para realizar tareas especificas (3.c).

- guntas significafivas para la investigacion (4.0).

- para apoyar la colaboracién, el aprendizaje

- estudiantes fransfieren el conocimiento existente

medio de expresién personal o grupal (1.b).
2. Comunicacion y colaboracidn. Los estudiantes
interactdan, colaboran y publican con sus com-

medios y enfornos digitales (2.a). Los esfudiantes

— ES N L LA TE———— W L

cir frabajos originales o resolver problemas (2.d).

3. Investigacidn y fluidez informacional. Los |
estudiantes planifican estrategias para guiar -
una investigacion (3.a).Los estudiantes ubican,
organizan, analizan, evaldan, sintefizan y usan éti-
camente la informacidn, a partir de una variedad
de fuentes y medios (3.b). Los estudiantes evaltian
y seleccionan fuentes de informacién y herramien-

Los estudiantes procesan y reportan datos (3.d).
4. Pensamiento critico, resolucién de pro- |
blemas y toma de decisiones. Los estudiantes

identifican y definen problemas auténticos y pre-

i i

Los estudiantes planifican y administran activida-
des para desarrollar una solucién o completar un
proyecto (4.b).

5. Ciudadania digital. Los estudiantes exhiben
una actitud positiva frente al uso de la fecnologia

A ———— L,

y la productividad (5.b). ’
6. Funcionamiento de la tecnologia y con- :

ceptos. Los estudiantes seleccionan y usan |
aplicaciones efectiva y productivamente (6.b). Los

al aprendizaje de nuevas tecnologias (6.d).

y.

\. = J
Introduccion
1. Pregunta a los estudiantes lo siguiente:

* ;De gué se dlimentan las plantas?
* ;Todas lds plantas viven en fierra?
® ;Podemos vivir sin las plantas?

Proyecto

» ;Cudles son los beneficios de Ias plantas?
2. Organiza al grupo en equipos de no mas
de 2 o 3 estudiantes, y pide que abran su
libro de trabajo en la pagina 74.
Lean en grupo la Introduccion.
Explica el objetivo de la elaboracion de un vi-
deo con el fema "Las plantas v sus beneficios”.

P~ 0

Clase

1. Después de ponerle nombre a su equipo,
pide a los estudiantes que colaboren para
enconirar en diversas fuentes de informa-
cion la respuesta a las preguntas plantea-
das en la pdagina 75 de su libro de frabajo.

2. ¢ . Cada estudiante se encargard de bus-
car en Internet o crear con el programa de
dibujo imagenes relacionadas con el temai.
Guardara las imagenes en ld carpeta "Mis
imé&genes”.

3. "__".. solicita gue ejecuten el programa de
video y gque sigan paso a paso el procedi-
miento que aparece en la pagina 76 de su
libro de frabajo.

4. Una vez gue los equipos hayan terminado
de editar su video, diles que guarden su
pelicula con el nombre "Plantas” .

Cierre

1. Copid en una memoria USB todos los
videos de los equipos y proyéctalos con el
proyector.

2. Para finalizar la actividad, solicita a los estu-
diantes que complefen su autcevaluacion.
Indicales que deben ser honestos cl evcr
luar su comportamiento durcnte el proyec-
fo, tomando en cuenta valores, actitudes,
habilidades, destrezas y conocimientos.

Informatica y tecnologia



Proyecty

Sigan estas instrucciones para realizar su proyecto:

1. Formen equipos de dos o tres companeros. Elijan un nombre para

1*:, Programa de edicion de video y programa de sU equipo.

dibujo del sistema Nombre de mi equipo; Respuesia libre
infroduccion 2. Con ayuda de enciclopedias, libros de Ciencias Naturales o
;Sabias qus...? Internet busquen informacién para contestar las siguientes

preguntas. Eviten copiar los textos y redacten las respuestas
usando sus palabras.

L=
. =

Las plantas producen su propio alimentoe mediante un ru-::aun .
llamado fotosintesis. jDe qué forma beneficia este proceso ‘
al resto de los pobladores del planeta?

Un vides Informative

Respuesta variable. Por ejemplo, por medio de la fotosintesis,

se procesa el dioxido de carbono que las demds especies

fQué busmo que hay tamntas
plantas en el planeta!

producimos y que es tan féxico para la vida. Sin fotosinfesis

el planeta se habria vuelto inhabitable hace mucho fiempo.

El equipa Azul
Omiar Layva
Mario Vargas

Daniel Carrillg LElué otros beneficios cbtenemos los seres humanaos

de las plantas?

Clase Respuesta variable. Por ejemplo, la fotosintesis es la

Video informativo responsable del desarollo de las plantas, ellas pueden ser-
Después de aprender algunos hechos acerca de las plantas,
vas a realizar un proyecto de investigaciéon en equipo.

Con la informacion y las imagenes que obtengan, van a crear nos de los cuales le sirven al hombre de diversas maneras.
un video en el que se expliguen cudles son los beneficios de las
plantas en nuestro planeta.

vir de alimento para los humanos vy para los hervivoros, algu-

Informalica y tecnologia Leccion 26 Baneficios de las plantas

Leccion 26 Beneficios de las plantas
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3. © . Creen en el programa de dibujo del sistema o busquen
en Internet, iméagenes que ilusfren el fema investigado.
Guardenlas en la carpeta "Mis imagenes”.

4., |I":, | Utilicen la informacién que investigaron para elaborar en
equipo un video acerca de las plantas v sus beneficios.

L) "’:, Distribuyan el frabajo entre los miembros del eguipo v ejecuten
el programa de edicién de video.

« Al principio del video, escriban el fitulo "Las plantas y sus beneficios”.
Usen fuente Tahoma color verde ﬁ con alineacién centfrada !

« Escriban las respuestas a las preguntas de la actividad de la
pdgina anterior. Usen fuente Comic Sans M5, color azul ﬂ con
adlineaciéon a la zquierda E

« Importen las imégenes que guardaron en la carpeta "Mis
iméagenes” y coléquenlas en la linea del tiempo de fal forma que
tengan relaciéon con los textos que escribieron.

« Guarden el proyecto con el nombre "Las plantas” para que puedan
editarlo hasta que queden satisfechos con el resultado.

- Escriban sus creditos al final del video.

« Al ferminar, guarden su pelicula en la carpeta que indique su
profesor(c) con el nombre "Plantas” y ejecuten su video para
presentario a sus companenos.

Cierre

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

Informatica y tecnolegia
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Rlbricas

1. Ayudé a mis
companeros en
la elaboracién del

proyecto.

2.Tomé en cuenfa y
respeté la opinion de
mis compafneros.

3. Comparti informacion
imporiante acerca de
los beneficios de las
plantas.

4. Utilicé mi creatividad y
responsabilidad en las
tareas asignadas por

el equipo.

5. Apligué mis
conocimientos previos
acerca del programa
de edicién de video.

6. Guardé el proyecto y lo
pelicula correciamente.

7. Nuestro video final
explica claramente
las caracteristicas
principales de las
plantas.

Leccion 26 Beneficios de las plantas

Evaluacion
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Aprende a utilizar el correo electrénico como
- medio de comunicacion escrita, asi comoa

- diferenciar la comunicacién asincrénica

}'sincrﬁnicu I:.
dldﬂchcas ———

- Renursus h;us
. Libro de trabajo, computadoras, material
- escolar -
Recursos alternativos
- Aulu digita e Internet

- Software

. Cuento "Amigos lejanos” e ITO5
~ Clave de Inicio rdpido: 1122 e 1123

= &% sitios Web
- www.hofmail.com

www.yuhnu.cnm J"

= i = 2 =. - ¥ B - - =

B g o ey g e TR W W =T E
¥

- Pmcesus menmles

- Identificacion, pensamiento deductivo, pen-
- samiento I6gico

~ Valores
~ Laboriosidad, respeto, honestidad, tolerancia
3. Investigacidn y flujo de informacidn. Los . :
- estudiantes procesan y reporfan datos (3.d). : :

- T ey ow m W 5 &
1

B ]

- 6. Funcionamiento de la tecnologia y con-

- ceptos. Los estudiantes entienden y usan los

electronico

(-__ e — 1-\

< Los estudiantes transfieren el conocimiento exis-

. sistemas tecnoldgicos (6.a). z L

Leccion 27 Correo electronico

| tente al aprendizaje de nuevas tecnologias (ﬁ,u)jl -

s

Infroduccion
1. Haz las siguientes preguntas:
® (Alguna vez han recibido o enviado und
carta?
* ;Quién distribuye las cartas?
* (Alguna vez han escrifo un correo
electrénico?
2. Permite a los estudiantes que parficipen
platicando sus experiencias.
3. Pide que abran su libro en la pagina 78,
y que un estudiante lea para el grupo la
Introduccion.
4. Pide que subrayen los fragmentos mas sig-
nificativos del texio.
S. Explica claramente la diferencia de entre
comunicacion asincrénica y sincronica.

Clase

ILL, "":;.. Pide que ejecuten el cuento "Amigos lejc-
nos”, y pide que pongan mucha atencion.

2. Una vez que terminado el cuento, solicita
que lo cierren para continuar con las activi-
dades.

3. Lee la instruccidén de la actividad y pide a
un estudiante que expligue o gue se debe
hacer.,

4. Verifica que tfodos contesten correctfamente
cada una de las preguntas; puede inter-
cambiar libros para la revisidn de respues-
fas en grupo.

€n linca

9. “:- Pide que ejecuten el futorial "ITOS" para
reforzar el tfema; al finalizar ciemra el programa.

0. Pide a un estudiante que lea la instruc-
cion de la siguiente actividad y, en grupo,
relacionen las columnas de conceptos y
definiciones.

7. Verifica que todas las actividades estén
resueltas comrectamente.

Cierre
1. Lee la instruccién de la actividad y pide
gue escriban el tipo de correo que se utilizd
pard cadd uno de los enunciados.
2. Para concluir con el tfema, realiza las si-
guienfes pregunfas:
® ;Han utilizado la comunicacion asincréni-
ca o sincrénica?
* ;Qué es el correo electronico (e-mail)?
* ;Para qué sirve el correo elecirdnico?
® i Qué es el chat?
3. Para verificar la pdrie de actitudes y valores
pregunia lo siguiente:
* ; Redlizaron los ejercicios individudlmente,
sin copiar las respuestas o los demas?
® ;Cudl fue tu comportamiento en el aula
cucndo tu profesor(a) daba la explica-
cidén del tema?
* ;Por gué es imporiante redlizar el mayor
esfuerzo dl redlizar las actividades de su
libro de frabajo?




f‘:, '| Cuento "Amigos lejanos” e ITO5

Introduccion

Es comun usar el correo electronico
o e-mail para comunicarse. Sin
importar dénde fe encuentres,

el correo electrbnico llega a su
destinatario poco después de
haber sido enviado. Esfo se llama
comunicacion asincronica ya que
no requiere gue &l remitente y

el destinatario estén conectados

a la red de manemra simultanea.
Otra forma de comunicarse es

el servicio de chat. Este servicio e

si requiere que fanto el remitente como el destinatario estén
conectados a la red al mismo tiempo para gue puedan fener

una conversacion en tiempo real. Se llama comunicacién sincronica.

Clase

: ":, } Ejecuta el cuento "Amigos lejanos”. Al finalizar, ciémralo y contesta
las siguienfes preguntas.

1. ¢ Cudl es la manera mas practica de que Diego se comunique con

su amigo cuando esté en Espana? ___ Chal o coreo eleciionico
2. i Qué es el chal? _Este servicio es un modo de comunicacion en fliempo real

que requlere que las dos partes se encuaniren en la reb al mismo flempo

3. jQué fipo de archivos puedes anexar a un correo electrénico?
Imagenes, musica, videos. etcétara mientras no sobepasen los 10 MB.

Informatica y tecnologia

Ejecuta y estudia el tutorial "[T0O5". Relaciona las siguientes columnas.

Tipo de correo rapido y

Cierre

Lee cada uno de los siguientes enunciados y marca la casilla que le

comesponda.

1. Puedes leer una carfa unos minutos
después de que fe la enviaron.

2. Solamente puedes recibir este fipo
de cartas en fu domicilio.

3.Tienes que comprar fimbres postales
para pagar este servicio.

4. Puedes recibir este tipo de correo donde
seq gue fe encuentres.

3. Puede tardar semanas o meses en llegar a
su clestino.

Leccion 27 Comreo slectronico

Correo Correo
tradicional  electidnico

8 008 &80
08 00X

Informatica y tecnologia
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Aprende a realizar una buena investigacion
en Internet, utilizando correctamente los
cinco pasos estratégicos.

Recursos fijos

Libro de trabajo, computadoras, material
escolar, libros o revistas acerca del tema
"Primer viaje a la Luna”

Recursos alternativos

Aula digital e Internet

&4 Software

Procesador de textos del sistema e IT06
Clave de Inicio rapido: T065

Sitios Web
hitp://www.google.com
http://mx.yahoo.com
http://www.nasa.gov/
http://www.lanasa.net/
http://www.inaoep.mx/~rincon/viaje_luna,
html

Procesos mentaies
Diferenciacion, pensamiento deductivo,
pensamiento l6gico, andlisis, sintesis
~ Valores
- Laboriosidad, respeto, honestidad

._ -

A=

>

-

@ﬁtﬁ)@ mvesiige en Iniemel?

_-,r.-

1. Creatividad e Innovacidn. Los estudiantes
aplican los conocimientos exisfentes para cons-
fruir nuevas ideas, producfos o procesos (1.a).

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

a maltiples a audiencias, usando distintos medios
y formatos (2.b).

3. Investigacidn y fluidez informacional. Los
estudiantes ubican, organizan, analizan, evaldan,
sinfetizan y usan éticamente la informacioén de
distintas fuentes y medios (3.b).

4. Pensamiento critico, resolucién de proble-
mas y foma de decisiones Los estudiantes iden-
tifican y definen problemas auténticos y preguntas
significativas para la investigacion. (4.a) Los

- estudiantes planifican y administran actividades
para desarrollar una solucién o completar un
proyecto. (4.b).
5. Ciudadania digital.Los estudiantes promueven
y practican un uso seguro, legal y responsable de

~ la informaci6n y la tecnologia. (5.a).Los estu-
diantes exhiben una actitud positiva frente al uso
de la fecnologia para apoyar la colaboracién, el
aprendizaje y la productividad. (9.b).
6. Funcionamiento de la tecnologia y con-
cepfos. Los esfudiantes entienden y usan los
sistemas tecnol6gicos. (6.a). Los estudiantes
seleccionan y usan aplicaciones efectivamente y
productivamente. (6.b). j 3

4

Leccion 28 ;Como investigo en Internei?

&
Introduccion

1. Presenta el concepto de Investigacion, me-
diante las siguientes preguntfas:

* ;Qué es una investigacion?

* ¢Pdra qué se realizan investigaciones?

* ¢(Han hecho alguna? (Como la hicieron?

=4

)

>

Pide los estudiantes que dbran su libro en
la pagina 80, y solicifa que un estudiante
lea el relato.

Pida a los estudianfes gque, en grupo, men-
cionen los pasos a seguir en una invesfiga-
cidn; puedes escribirlos en el pizarrén.

Clase

T

'-f..- Pide que con ayudd de su computa-
dora ejecuten el tutorial "ITOS" o, si cuentas
con proyector, preséntalo en el aula.

Una vez concluido el tutoridl, solicita gque lo
cierren para seguir con la actividad.

Pide a los estudiantes que lean la primera
actividad d redlizar.

Menciona el tema a investigar, en este caso
serd "El primer vidje a la Luna”.

‘*:.. Solicita d los estudiantes gque ejecuten
el navegador de Infemet y, usando un bus-
cador, busquen sifios gue hablen dcerca
del temaq; en caso de no contar con Inter-
net, ufilicen libros o revistas.

Pide gque sigan los cinco pasos de und in-
vestigacion que se explican en las paginas
81 vy 82 de su libro de trabagjo.

Ciermre

1
2.

Lee la instruccion del ejercicio de Cierre.

"jr;.- Solicita a los estudiantes que ejecuten

el "Procesador de fextos del sistema” v gue

copien su borrador,

Pideles que guarden su documento con

el nombre "Primer vigje a la Lunga”, en la

carpefa de su grupo y grado.

Reflexiona con los estudiantes acerca de:

* ;Por qué es importante seguir los pasos
pard hacer una buena investigacion? y

icué beneficio obtienes?
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ﬁ";ﬁ[ Procesador de textos del sistema e ITD6

Infroduccion
Loma estabba muy enfusiasmada porgue su amigo Jaime la habia

invitado a esftrenar &l nuevo juego de video gue ke haoian regalado.
Pasaron fodo el fin de semana jugando v Lorma olvidd por completo
que la maesira les habia pedido realizar una investigacion en Inrernat
sobre la evolucion de las especies. No fue sino hasta el domingo enla

farde cuando 1o records.

Preocupada, encendio la computadora v buscd en el navegador de
infernet algo sobre la evolucion de las especies. Cuando enconfrd
un sitio con informacion elacicnada, copid la informacion v la pegd
en un nueve documento.” iListo, ferminél, dijo Loma.

Eric, su hermano, se dio cuenta de lo que habia hecho Loma y la
reprendié: "Loma, eso no s investigar, jsGlo copiaste y pegaske la
informacion!”. Eric tomio su mochila y saco un cuaderno.

"[Fara elaborar una investigacion deloes seguir estos pasos!’,

le dijo mientras le mostraba una pagina del cuaderno..

Informatica y tecnologia
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Clase

f'ﬂ i Ejecuta el tutorial "IT0&" para reforzar el fema. Ciérralo al ferminar,

Ahora vas a realizar una investigacion en Internet siguiendo los pasos
cjue aprendiste antferiormente.

Paso 1. Definir el fema
iPrepdratel, en esta ocasion el fema es: &l primer viaje a la Luna.

Paso 2. Recopilar informacion de diversas fuentes
Con ayuda de tu computadora, ejecuta el navegador de Infemet y
usa el buscador de tu preferencia para obfener informacion acerca

clel fema. Anofa las direcciones de dos de los sitios donde hayas

encontrado informacion relacionada con el primer vigje
a la Luna (si no tienes Infemet, escribe los titulos de libros o revistas).

Respussia variable

Leccion 28 ;Como Invesligo en Internel?

Informatica y tecnologia
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Paso 3. Leer y fomar notas

Lee la informacion que encuentres en cada uno de los sifios y haz un
resumen de lo mas importante. No clvides escribir el nombre de los
autores y la fecha en gque se publict la informacién.

Respuesta variable

Informatica y tecnologia

Leccion 28 ;Como investigo en Internet?

Paso 4. Organizar las ideas en esguemas =

En &l siguiente recuadro elabora un esquema © mapa concepfual O
para sintetizar fu investigacion. Alrededor del concepto central, '
escribe las palabras clave de tu investigacion. Relaciénalas por medio

de lineas de distintos colores.

Respuesta varable Respuasta varable

-

. h-b‘.!"'i—\_.-r'.""l. g
Primer vigje o la luna

Paso 5. Escribir un borrador

En el procesador de fextos del sistema, escribe un fexto —con fus
palabras— en el cual expongas los resultados de la investigacion que
realizaste. El borrador podra ser modificado después para reorganizar
las ideas vy mejorar la redaccion.

Cierre
" En un nuevo documento del procesador de fextos, detalla y

mejora el borrador del paso anterior. Dale un formato agradable y
profesional. Guéardalo donde indique tu profesor(a).

Leccion 28 ;Como Investigo en Internat?

(of I~
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~ medidas preventivas que debe de tomar

- para mantener su integridad. -

- HCnnnce los riesgos que hay en la red y las ]

“~ Recursos fijos
~ Libro de trabajo, computadoras, material
escolar

~ Clave de Inicio rdpido: T066

~ dres/net_safefy_esp.html#

=~ Procesos mentales
~ deductivo, pensamiento divergente, pensa-

~ Valores

Recursos alternativos
Aula digital, impresora

€Y Software
El Internet y sus cuidados

&> Sitios Web
http:/kidshealth.org/parent/en_espanol/pa-

http:/peremarques.pangea.org/habilWeb. htm

http://www.cuidadoinfantil.net/consejos-para-
limitar-en-los-ninos-el-uso-de-internet.himi

Diferenciacion, andlisis, pensamiento
miento [6gico

Compromiso, respeto, empatia

1. Creatividad e innovacidn. Los estudiantes
crean trabajos originales como medio de expre-

- B, Ciudadania digital. Los estudiantes promue-
ven y practican un uso seguro, legal y responsa-

~ ble de la informacién y la tecnologia (5.0). Los :__ :
estudianfes demuestran responsabilidad personal

:.siﬁn personal o grupal (1.b).

v

= para un aprendizaje a lo largo de la vida (5.c). |

Introduccion
1. Haz las siguientes preguntas para presentar
el tema de la leccién:

* ¢Alguna vez han encontrado algun sitio
en la red que pida datos personales?

® ;Cudles?

» ;Platicaron con mama o papd, o tu profe-
sor acerca de estos sifios?

* ¢(Alguna vez han encontrado, a través del
chat, a algln desconocido que quiera
platicar con ustedes?

® ;Qué hicieron?

2. Permite la participacién ordenada de los
estudiantes y aclara cuadlquier duda.
3. Pide gue abran su libro de trabagjo en la

paginc 84,

4. Lee la Infroduccidn y aclara las dudas que
surjan.

Clase

1. Pide gue lean diferentes estudiantfes cada
una de las reglas de seguridad vy, al finalizar,
gue las expliquen con sus propias palabras.

2. Refuerza los comentarios con experiencias
redles para crear conciencia en los estu-
diantes.

3, ‘*”., Pide gue, con ayuddad de su computado-
ra, ejecuten el soffware del tema “El Intemet
y sus cuidados”, y muéstralo.

€n linca

4. Al concluir la proyeccion del software, pide
que lo cierren para seguir con las actividades.

5. Con base en las reglas, pide que elalboren
un anuncio en el recuadro de |la regla que
consideren mas significativa para compartir
COon sus companeros.

6. Revisa gue sus anuncios cumplan con las
caracteristicas de la regla elegida.

7. Resuelve cualquier duda dl respecto.

Cierre

1. Lee la actividad del Ciermre y pide a diferen-
tes estudiantes gue la lean los enuncicados,
para después contestar en grupo si la
accién es correcta ( C) o incorrecta (|).

2. Para concluir, puedes realizar las siguientes
preguntas:

* jQué agprendimos hoy?

* (Qué deben hacer pard evitar peligros
cuando navegan por la Infernet?

* (Hay algo gue consideren imporiante y
que no se haya mencionado en las reglas?

3. Para terminar con la leccién, reflexiona con
los estudiantes acerca de los valores que
estuvieron presentes durante el desarrollo
de |las actividades:

* ;Fueron respeftuosos dl escuchdar la ex-
plicacion de las reglas de seguridad de
Intfemet?

* JAsumieron con responsdabilidad cada
una de las reglas?

s ;CoOmMo se comprometen a llevarlas a
cabo?

* ; Hicieron su mejor esfuerzo para elaborar
el anuncio?

* ;Respetaron las opinionas de sus
companeros?

Informatica y tecnologia
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1|"‘:, \ El Infernet y sus cuidados

Infroduccion

:Sabias que cuando usas Infemet existen
riesgos para fu seguridad? Por ejemplo,
hay sitios que solicitan informacian
personal: proporcionar datos como fu
domicilio o feléfono puede ser peligroso
para fi y fu familia. A veces llegan hasta
tu correo electrénico mensajes con virus
o con informacién no apta para ti. Por eso
es importante que conozcas las reglas

de seguridad al navegar por Internet.

Clase
Lee con atencion las siguientes reglas de seguridad.

Reglas de’seguridad en Interpz; :

Pide a un adulio que te acompafe mientras navegas por Infemet.
Visita paginas apropiadas para tu edad, que sirvan para investigar y jugar.
MNunca des Informacion o envies fofos perscnales a gente desconocida.

Avisa a tus pades o maestros sl encuentras en Inftemet algldn mensaje
o imagen que te haga sentir amenazado o incémoda.

MNurca fe rednas con personas gque hayas conocido a fravés de Infernet.

Abre solamente mensajes de comeo electrinico que provengan de
pesonas conocidas.

Fide a tus padres o maesios que blogqueen el comeo no deseado (spamy)
en tu cuenia de correo electrénico.

Recuerda escriblr tus mensajes con buenos modales (Netiqueta).

Establece un horario para navegar en Intermet con autorizacion de
tus padres.

Nunca aceptes regolos o sorpresas de desconocidos.

ol -Jol - Jol-Jol. lol_

P

Informalica y tecnologia

Leccion 29 Culdados al uscar Internet

F_-*:,, || Ejecuta el programa "El Infernet y sus cuidados” para reforzar el
tema de la leccidn.

Piensa cudl de las reglas de seguridad es la que mas fe cuesta
recordar. Haz un dibujo aqui para ilusiraria vy compartele con tus
companeros. Esfo te ayudara a recordar la regla vy a tenerla presente
cuando la necesites.

Dibujo libre

Cierre
Lee cada uno de los siguientes enunciados. Escribe C si la accién
expresada es correcta o [ si es incomecta.

1. Abrir correos de personas que no conozco.
2. Navegar por Internet acompanado de un adulfo.

el©) (=)

3. Consultar paginas de Internet apropiadas para mi edad.

4. Dar informacién personal cuando me lo solicite una
pagina de Internet.

5. Comentar a mis padres si me sienfo incomodo con
algdn mensaije.

@ G

6. Aceptar reuniones o regalos de personas del Internet.

Leccion 29 Cuidados al usar Intermnet



~ Identifica las caracteristicas principales (pe-

~ &5 Sitios Web

o

- 3. Investigacion y fluidez en la informacién. Los

- sistemas tecnol6gicos (6.a).

riodo, tecnologia y tamano) de las computa-

doras de distintas generaciones. [

Recursos fijos

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

Recursos alternativos

Aula digital

= m—

"_.":_- Software
Historia de las computadoras
Clave de Inicio rdpido: 1015

e

T o ————

No aplica

e

Procesos mentales
|dentificacion, diferenciacion, representad-
cion mental, comparacion

Valores

Laboriosidad y respeto

e ———

= e —

estudiantes procesan e informan datos (3.d).

6. Funcionamiento de la tecnologia y con-
ceptos. Los esfudiantes enfienden y usan los

- e TR

J

j

Infroduccion
1. Inicia la leccidn con la siguiente actividad
para presentar el fema.

® Pide q los estudiantes que se imaginen
dentro de una maquina del tiempo.

* Pide que vigjen mentalmente d un tiem-
po en el que las personas utilizaban sélo
el dbaco para hacer sumcs.

* Pide que avancen en &l tiempo y se
defengan en Francia, en 1823, frenfe a la
Torre Eiffel. Observarén a un hombre dibu-
jando una maguina llamada Pascaling.

* Pide que suban por dltima vez a la magqui-
na clel tiempo y avancen hasta 1930, ahi
hallarén una computadora muy grande,
icomo es la computadora? Diles que
avancen a 1950, ahi verén otfra computa-
dora un poco mds pegquena, pero
muy diferente a las gue hoy conocen,
icomo es?

* Pregunta: ¢Coémo son las computadoras
en la actudlidad? ;Creen gue son muy
diferentes a las computadoras de la pri-
mera generacion? ¢Por qué?

2. Permite la participacién de los estudicntes
de manera ordenaddad y respetuosa.
3. Solicitd que dbran su libro de trabdjo en la

pagina viiii.

o »

. Solicita gue observen en Ia linea del tiempo
de la pagina 1 las generaciones de las
computadoras y sus caracteristicas.

Clase
1. Lee la instruccidon de la seccién y pide
gue busguen en Id sopa de letras las pdla-
bras relacionadas con la evolucidon de las
computadorads.
. Revisa el frabajo de los estudiantes.

Lean en grupo el texto de la la Infroduccion.

3.

4,

Fundamentos di

COMMMLICION

(5

":._.. Pide que ejecuten al soffware "Historic
de las computadoras” y gue lo exploren.
Lee Ias insfrucciones de la aclividad que
aparece en la pagind 2 del libro de trabajo
y pide a algun voluntario que explique con
sus propias palabras lo gue deben hacer.
La actividad consiste en dibujar los com-
ponentes cuyos nombres aparecen en los
recucddros o escribir el nombre de las imdge-
nes, segun sea el caso. Exhortalos a consul-
tar el software para realizar esta actividadl.
Lee g instruccion de la primera actividad
de la pagina 3 e indica a los estudiantes
que consulten el software de la leccidn
pard resolverla. La dctividad consiste en
escribir el tipo de computadora que surgid
en cada década.

Cierre

T

‘-':_.. Diles gue exploren las secciones "Cadda
vez mas répidas” y "Cada vez mas pegue-
nas”, del software "Historia de las computa-
doras.

Pide gque lean los enunciados y que indi-

guen con una Vsi son verdades © con una

F si son falsos.

Para terminar, puedes plantearles pregun-

fas como las siguientes:

* ¢(Las compufadoras que imaginaron en
tu vigje por el fiempo se pdrecen d los
ejemplos gue observaron en el soffware?
Si, No, ¢por qué?

Para evaluar el drea de actitudes y valores,

redliza las siguientes preguntas:

¢ ;De qué manera respetaste la explica-
cion de tu profesor(d) al momento de
dar la clase?

Informatica y tecnologia



Aprende a saber qué son los antivirus y

- la importancia de actualizarlos en su
~ computadora personal

E_h: - EE—HQ di.l.i ™ g _' :-. -_

~ Recursos fijos
- Libro de frabajo, computadoras, material
- escolar
Recursos alternativos
Aula digital, impresora

_ "'::w Software
~ Los antivirus
- Clave de Inicio rapido: T067

&' Ssitios Web
- http://www.enciclopediavirus.com/home/

~ index.php =

S

- - = amm—— al = - - il il

S
- Procesos mentales
- Identificacion, diferenciacion,
- representacion mental, comparacion,
- clasificacion, pensamiento deductivo, pensa-
miento divergente
= Valores
- Laboriosidad, compromiso, respeto

:
- 1. Creatividad e Innovacién. Los estudiantes
- aplican los conocimientos existentes para cons-

- truir nuevas ideas, productos o procesos. (1.a).

=

e il
- 3. Investigacion y fluidez informacional. Los

. esfudiantes procesan datos y reportan datos (3.d). .
6. Funcionamiento de la tecnologia y con- .
ceptos. Los estudiantes entienden y usan los -

- sistemas tecnol6gicos (6.d). -

e Z

Introduccion
1. Redliza las siguienfes pregunias:
* ;Saben que es un virus informdatico?
* (Como se imaginan que sea?
* (Alguna vez han visto alguna pantalla
que informe |a presencia de algdn virus?
* ;COmo creen que una computadora se
infecte con virus informdaticos?
* ;Saben céomo los podemos eliminar?

2. Pide a los estudiantes gue dbran su libro en
la pagina 86 y solicita que un estudiante
lea el cuento,

3. Pregunta si a alguien le ha ocurrido alguna
situacion del cuento.

Clase

1 *:,. Pide a los estudiantes que, con ayuda
de su computadora, ejecuten el cuento "Los
antivirus®,

2. Deja que lo escuchen con atencién y acla-
ra las dudas gue surjan, dl finalizar pide que
cierren el software,

3. Lee la instruccién de la primera actividad,
y pide d los estudiantes que resuelvan el
ejercicio confestando verdadero (V) o
falso (F).

4. Evalda en grupo las respuestas.

Fondamentos d

computacion

5. Lee la instruccion de la segunda actividad
y enfafiza la importancia de crear un buen
logotipo de su antivirus.

6. Verifica gue tfodos los estudianfes hagan su
dibujo.

Cierre

1. Lee la instruccion de la actividad y, con
base en el cuento, pide que escriban Ia
clasificacion de los antivirus y los virus que
existen actualmente.,

2. Para concluir, puedes realizar Ias siguientes
preguntas:

* ;QUé es un virus informdatico?

» ;Cédmo podrian identificar si su computa-
dora estd infectada?

® jQuiénes te ayudan a eliminar los virus
informdaticos?

* jQUé es un antivirus?

3. Para terminar con la leccién, reflexiona con
los estudiantes acerca de los vdlores que
estuvieron presentes durante el desarrollo
de |las actividades:

» ;Por qué es importante realizar el mayor
esfuerzo al realizar las actividades de su
libro de frabajo?

® ;Por qué es importante cumplir con las
reglas de conducta del laboratorio de
informdatica?

* ;En qué momento de la clase se cumplio
con el valor del respeto?

Informatica y tecnologia
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4. Debemos actudlizar el antivirus cada vez que
lo solicite la computadora.
5. Los virus sdlo se contagian por medio de los

=)
®]

It aeion

=

dispositivos de almacenamiento.
Infroduccién

Charlie y Diego estaban jugando con
la computadora cuondo, de pronito,
aparecio en la pantalla un mensaje
que decia: "Infecfed”.

6. Los virus pueden llegar ocultos en un

(=]

correo electronico.

7.Dos de las marcas comerciales de antivirus
son "Morfon” y "McAfee”.

8. Los antivirus son programas para eliminar todo

=

Charlie dijo: "Oh no, fiene un virds,”
Diego le preguntd " Glug es es07,
LA NO podremos jugar?”.

(<)

tipo de virus informaticos.
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Charlie le contestd: "Un virus Ahord imagina que eres of e
informdtico es un programa : un experto programador B .
gue se instala en tu computadora y acabas de crear un 5 :
Y puede dafar tus archivos. Lo siento, Diego, vamos a fener que dejar anfivirus muy poderoso. : o
de jugar porgue debo ejecutar el antivirus para evitar que se dafe la Disefia tu logotipo y . .
informacion” dibtjalo en el siguiente 1 Dibujo libre .
recuadro. Inventa un . g
Clase nombre y escribelo. : .
1 fr Ejecuta el programa “Los anfivirus® y aprende la importancia de y i
tener actualizado un programa antivirus en tu computadora. S s etsessosassecessnsnenass’
Cierre
Lee los siguientes enunciados y escribe V si son verdaderos o Fsi Escribe el nombre de tres tipos de virus informdaticos v el nombre de
son falsos. fres antivirus.

1. Los virus informaticos y los antivirus son creados

por expertos programadores. m ﬁmﬁ“x&ﬂm

2.Todos los antivirus son programas de alfo costo. Caballos de Troya MNorfon Antivirus
3. Los virus se pueden ocultar en cualguier Gusanos Mc Afee Vinus Scan
dispositivo de almacenamiento. Bombas de flempo Karspesky Antl-virus

Informalica y tecnologia Leccion 30 Los antivirus

Leccion 30 Los antivirus




Identifica las caracteristicas principales REiacionare ieniear (o3 |
1 Las computadoras oo TeeRElcEs mma':"-?c: dglﬂs fransformacioneas de |as ' Sl: Hisforia de g
Yy sUs generaciones E:i?n u?c; e deg dis?;intﬂs erzercscic}nes computadoras a tréves del compufadoras
P 9 i flempo por generaciones.
Conoce los conceptos hardware y software vy . : , ,
soffware y : Distinguir y diferenciar los ,
2 Hardware ubica cada grupo de elementos como parte t&rminos de Hardware y software. T: HWOS
de |la computadora.
3 Periféricos de Diferencia los periféricos de entrada de los de E?;éjz;ﬁ;f;:zif;;e; v salida y . géﬁgirf:;i;i
entrada y sdlida salida, de acuerdoe d su funcionamiento. su utilidad con la computadora. | T: HW06
Conozca el concepto vy las caracteristicas e s SR s
4 Escritorio de frabagjo clal Escritorio da koo, ast como iaerigus apel TFE}I Ezy Etec:mr de T: WWO06
J el procedimiento correcto para maodificar el pﬂﬁ Tc::i!r::p YR ‘
BLOQUE 1| pdpel tapiz v proftector de pantalla. P ;
MEPC Vel frasaio Conoce el conceplo de ventana y explora el ldentificacion de los elementos
) e, J confenido de Mi PC como pdrte del sistfema bdsicos gue conforman und T. WWO7
con ventanas : ; _ . ,
operdiivo. ventana y el contfenido de Wi PC
Identifica las caracteristicas principales IgenicandaLnUE Mac.
O LOs SiEoms aplicacioneas bdsicas de los Etfereﬁ’res S;Temus Windows y aus joonos. Sl lconos
operdfivos opercﬂims Encuentra su par, pisfas o |
P ‘ iguales o diferentes.
Conoce la definicion de bit, byle, kilobyte vy :
P Jugando con bifs egdiyie . ko ciiieliun |6 SyLaH G eRinpRicn !?ﬂzn{;iﬂ;sda:;ﬁﬁiﬁfrii so | T.SWO02
9 y reconocer el tamano de sus documentos vy g E}s :::rc:hi:fc}s Pe '
resolver problemas de almacenamiento. ' '




Investigacion vy

Identificacion

Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos.

Investigacion y fluidez
informaciondal.
Pensamiento crifico,
resolucion de problemas vy
foma de decisiones.
Funcionamiento de la
tecnologia y conceplos.

Identificacion

Codificacion y descodificacion
Diferenciacion

Comparacion

Representacion mental
Comparacion,

Clasificacion,

Codificacion y descodificacion
Pensamiento deductivo

Laboriosidad
solidaridad
Respeto

Respeto
Compromiso

fluidez informacional. DS ASISAISH Laboriosidad
AUBCICHLIMIEHG Co 1S Representacion mental Comparacion e HBic
tecnologia y conceptos. P P
Investigacion vy fluidez ; ;2
informaciondal. Igﬁ;gﬁ;{iﬁgﬂ Laboriosidad
Funcionamiento de g Clasificacion solidaridad
tecnologia y conceptos.
Investigacion y fluidez SR SHGIER |
informacional. Diferenciacién Laboriosidad Perifericos de Entrada y
Funcionamiento de ld Clasifieasldn Respetfo  Salida
tecnologia y concepios.
Funcionamiento de o | Identificacién ot

E Pensamiento fransitivo D DIRE IR
tecnologia y conceptos. solidaridad
Funcionamiento de Ia Hehifcacisn Laboriosidad
tecnologia vy conceptos. Respeto




Conoce v aplicd las herramientas de

Orientacion de confiquracién de pbaaing. e inserta fecha Orientacion de pdagina. A Procesador de
8 paging, fecha y s in s cic}cumzn?c: R T Je Configurar pagina e Insertar textos del sistema
hora P fecha y hora. T:WW08

pdlabras del sistema

2 = Aplica las herramientas de edicién en el
Lais noticias mdas P

Q Procesador de palabras del sistema para 1a Utilizar periodicos para escribir A Procesador de

importantes elaboracién de una nota periodistica. las noticias de la entfidad texios del sistema
o ; \ Qua es |a vista prelimiar cémo ,
PLOSUEN | mpmryvisa O e e e e Yops  GCINGIIa pora bara de ments |1 FI90S8qo de
preliminar 4 . & = y herramientas vy la ventana de
del sistema. T-WWQoe

Imprimir

Utiliza las habilidades adguiridas en el uso
Proyectio 1. cdel procesador de textos del sistema, para
iCuidamos la Tierra!  elaborar un folleto con informacion referente al
calentamiento global

Investigar la importancia de
cuidar la Tierra y conocimientos
breves del calentamiento global

A Procesador cle

11 Ttexios del sistema




Investigacion y fluidez

informaciondl Identificacion Laboriosidad

; ; . iz o - Responsabilidad
Funcionamiento de g Codificacion y descodificacian i

p solidaridad
fecnologia y conceptos y
Creatividad e Innovacion,
Comunicacion y
Colaboracion ; : -
. o ; sinfesis Laboriosidad,

Byes@ee o ¥ iiGes Pensamiento fransitivo Responsabilidad

informacional,
Ciudadania digital
Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos

Pensamiento logico

Respeto

Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos

Credtividad e Innovacion,
Comunicacion y
colaboracion,
Investigacion y fluidez
informacional,
Pensamiento crifico
resolucion de problemas vy
foma de decisiones
Ciudadania digital
Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos

Identificacion
Pensamiento deductivo

Representacion mental
Pensamienio deductivo
Sinfesis

Pensamiento divergenie
Andlisis

Laboriosidad
Compromiso

Laboriosidad
Responsakilidad
Compromiso
Tolerancia
Solidaridad
Respeto




Contfrolando un

Conoce |a inferfaz de RoboMind v aprende d

Interfaz de RoboMind v la
pantalla principal, barra de

menu, comandos. ‘A RoboMind T

originales,

12 robot dar instruccioneas al robot a fravéas del control. | Conoce la inferfaz de RobeMind  RMOT y RMO2
y utliza el confrol remofo map
default y mazde 1.
BLOQUE Il
Movimiento de giros y avance
Reconoce y utiliza correctamente los escribe  los comandos
13 Programar un robot comandos de movimiento relativo de de movimiento relatfivo en _!A: RoboMind
programa RoboMind |, elabora diferentes Robomind creando figuras T. RMO3
dibujos v resuelve retos en diferentes mundaos.  diferentes map Opendarea vy find
spotz
Cortar, copidar, Conoce vy se familidriza con los conceptos v Conceptos de cortar, copiar
14 pegary el funciones de lds herramientas padra edifar, ' : T:WWI10
; pegary porfapapeles.
portapapeles copiar, cortar, pegar y el portapapeles,
LonnL copit | Aprende a utilizar las herramientas Copiar, Utilzar correctamente |as Programa de
BLOQUE IV 15 Eﬁ;&iﬂgf Cortar y Pegar del programa de dibujo del herramientas de seleccion para | dibujo del sistema
dibui sistema. poder cortar, copiar y pegar. EPT1D
ibujo
Cortar, copiar, Aplicd las herrdamientas de copidr, cortar y Con procesador de pdldbras del
16 pegar con dos pegar utilizando dos aplicaciones para crear | sisfema y programa de dibujo T PT11
aplicacionas textos originales. del sistema.
Idlentifica la ubicacion y la funcion de la fecla Con el procesador de palabras
57 Imprimir la pantalla  Imprimir panfalla para crear documentos del sistfema imprimir pantalla T: WWO09

cohn la fecla correspondiente.




Pensamientfo
crifico,resolucion de
problemas v foma de
decisiones
Funcionamiento de la
tecnologia.

Credtividad e innovacion
Pensamiento critico,
resolucion de problemas vy
foma de decisiones
Funcionamiento de la
tecnologia.

ldentificacion

Diferencicacion

Codificacion y descodificacion
Pensamiento deductivo
Pensamiento divergente

ldentificacion

Diferenciacion

Codificacion y descodificacion
Representacion mental
Pensamiento deductivo
Pensamiento hipotético
Pensamiento divergente
Pensamiento l&gico

Honestidad,
Compromiso,
Empatia

Laboriosidad,
Responsabilidad
solidaridad

Creatividad e innovacion
Investigacion y Fluidez
informaciondl
Pensamiento critico,
resolucion de problemas vy
tfoma de decisiones
Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos.

l[dentificacion

Comparacion

Codificacion vy descodificacion
Pensamiento hipotético
Pensamiento l&gico

Responsabilidad
Generosicad
Tolerancia

Creagtividad e innovacion. E;’:’;E;;ig‘n Compromiso

Funcionamiento de la Codificacion y descodificacién Generosidad

tecnologia y concepios. ' ; : Solidaridad
Pensamiento divergente

Creatividad e Innovacion Identificacion

Comunicacion y Diferencicacion Compromiso

Colaboracion Codificacion vy descodificacion Responsabilidad

Funcionamiento de la Pensamiento divergente solidaridad

tecnologia y conceptos. Pensamiento fransitivo

C!’E{J?Wiﬂﬂd. e innovadcion. Idenhﬁc:qcmn o (abarssda

Funcionamiento de la Pensamiento logico Respeto

tecnologia y conceptos.

Pensamiento transitivo




A Procesador

Investigacion de los recursos |
cle palabras

Elabora un cuento pard promover |da
PR R naturdles gue se encuentran

Proyecto 2. Los

18 recursos naturcles ;E;Eigﬂcmn de los recursos naturales de su en tu entidad con sus dibujos | gi Sﬁfﬂn;i;
‘ correspondientes. | "5 gt ;
dibujo del sistema

10 it Identifica los fipos y caracteristicas de las Tipos de impresordas vy Skimpresoras

P i, impresoras gue existen en el mercado. caracteristicas ‘T: HWO7
20 Instalando unag Identifica el procedimiento pard instalar und Instalar una nuevd impresoray T HWO8

BLOGQUEYV imprasord impresord en und computadora. cambidr impresora defterminada
1 Los Archivos v su Conoce el concepto de archivo e identifica los | ldentificar los dispositives de Sl: Cuento los
dimacenamiento diferentes dispositivos de dlmacenamiento. almacenamiento basicas |Archivos

A Programa de

Conociendo un Concoe ld Iz Bl Prerame de edision Interfaz del programa de edicion  edicion de video

22 cde video del sistema vy sus cadracteristicas

programa de video principales. de video Eeﬁﬁma
BLOQUE VI |
A: Programa de
Mis imagenes en Conoce el procedimiento para insertar Insertar imdagenes en el | Edim.ﬂn {.j.e Nigen
23 S i i : A - del sistema y de
mis videos imdagenes en |la edicion de un video. programa de edicion de video

dibujo
T:WW13




Crecatividad e innovacion.

Comunicacion y
colaboracion,
Investigacion y fluidez

Identificacion
Diferenciacion
Representacion mental

informacional. Pensamiento : : Laboriosidad
crifico, resolucion de E;T;:;nienm REQUCING Responsakilidad 'Recursos Naturales
prﬂpigmﬂs yipmcaoe Pensamiento fransitivo Toleranecia
decisiones Ziot
Ciudadania digifal i
: I Establecimiento de relaciones pofenciales
Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos.
Investigacion y Fluidez Identificaciéon
informaciondl Diferencicacion Laboriosidad
Funcionamiento de lg Comparacion Respeto
tecnologia y conceptos. Pensamiento fransitivo
Laboriosidad
Funcionamiento de g lIdentificacién Responsabilidad
tecnologia y conceptos Pensamiento fransitivo Honestidad
Respeto
Identificacion
. . Diferenciacion -
Funcnonqrmen’ra Held Representacion mental Haboiasicad Cuento Los Archivos
tecnologia y conceptos. Respeto

Pensamiento transitivo
Pensamiento l&gico

tecnologia y concepto.

. : !denhﬂcc:scm:l Responsabilidad
: : Funcionamiento de g [Representacion mental
Vid22.avi ; ; = Respeto
fecnologia y concepitos. Pensamiento fransitivo . .
: I Solidaridad
Pensamiento logico
S :'ﬁvmﬂﬁ S AT A l[dentificaciéon Laboriosidad
Rveshigacion § Representacion mental Compromiso
fhias Ao ies s Peﬁsclmientc fransitivo Res ep?c:
Funcionamiento de la R ; Sl
Pensamiento divergenie Honestidad




A Programa de
24 INnserfando fitulos Agrega diferentes titulos y créditos a un insertar textes en el programa de  edicion de video
en mis videos video. ediciéon de video del sistema
T.WW14
: ; - . |A:Programa de
o5 Stiardar Batiadia Aprende a guardar una pelicula en el S;:rjqr, ﬂbrgrn?:;;t:g;géieg; adicion de video
P programa de edicion de video. ; PIog clel sistema
Video. :
T. WW15
Froyesio 3, Elabora un video para mostrar los beneficios de Crearunyideo dala [ FRanerge
20 Beneficios de las las plantas Bara e? laneta importancia y el cuidado de las  edicion de video
plantas 2 P P ' plantas en mi entorno. del sistema.
REITEE o LIRS £ Softan SCaliCilico Gapo Valoracion de las herramientas Cuento "Amigos
27 Correo electrénico medio de comunigacion eschid, as| como a de comunicacion por vid lejanos” 7
diferenciar la comunicacion asincronica 'e!ec:irénfcﬂ P T jﬂ.ﬂﬁ
y sincronica. ‘ ‘
BLOQUE VII Seguir los pasos para und
buena investigacion 1, Elegir un
—_— : ; Aprenda a realizar una buena investigacion tema 2. Recopilar informacion
28 ﬁg:; ;;nvesﬂga en en Infermnet utilizando correctamente los cinco | de diversas fuentes 3. Lleer vy T ITO6
| pasos estratégicos fomar nofas 4. Organziar las
ideas en esquemas 5. Escribir el
primer borrador




Imdgenes de animales
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Creatividad e innovacion.
Funcionamienio de Ia
tecnologia y conceptos.

Credtividad e innovacion.
Comunicacion y
colaboracién.
Pensamiento crifico.
Funcionamiento de la
tecnologia y conceptos.

Identificacion
Clasificacion
Pansamiento fTransitivo

Pensamienfo divergente

ldentificacion
Diferenciacion
Representaciéon mental
Pensamiento fransitivo
Pensamiento divergente

Laboriosidad
Compromiso
Respeto

Compromiso
Respeto
Solidaridad

Crecatividad e innovacion.

Comunicacion y Identificacion
colaboracion. Diferenciacion Resporsabiidad
Investigacion vy fluidez Representacion mental Cofmbromiso
informacional. Pensamiento deductivo TolaraAtie |
Pensamiento crifico, Sinfesis Solidaridad Las plantas
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foma de decisiones Andilisis
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Funcionamiento de Id
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Fensamiento crifico, Andilisi Respeto

e ndélisis :
resolucion de problemas v Honestidad

fomd de decisiones
Ciudadania digital,
Funcionamiento de Ia
tecnologia y conceptos.

Sintesis




. Conozed los riesgos que hay en la red y las Crear conciencia de los peligros 4.
29 Cundﬂ;;ias S LBaE medidas preventivas que debe de fomar para | gue pueden existir por el - .Ei Infernet y sus
Internet . : cuidados
mantener su infegridad. Infernet,
Aprende d saber gué son los antivirus Conocer los virus mas
30 Los antivirus y la importancia de actualizario en su conocidos y aplicar un anfivirus | Sl: Los anftivirus
computadora personal, como pravension,




ey lockin Compromiso
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Pensamiento logico

Idenfificacion
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informacional Comparacion P

; ; ; i Respeto
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