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| VOCABULARIO

Completa este vocabulario siguiendo |
y busca las definiciones de Ias sj
Escribe sus definiciones en tu lj
WordPad y guarda el archive p

P TP R

as instrucciones. Abre un explarador de internet
guientes palabras y su respectiva traduccién al inglés.
bro de trabajo y luego escribelas en un document de
ara enviarselo a tu docente, #DTB,

«Pincel

Definicién: _Hi v e by ofa G'_’J_uu ol gk ﬁj Zrordar 9 £

Traduccién al inglés: ’
eLienzo

Definicién: ﬁfh A‘,u‘_“,n,ﬁ,,,/‘[) eonAin, B, /,
i ’ 7

2 ¥ ]

q

Traduccion al inglés: o b o ,J-_yvn,(/@mmd y /An:'i\ { an JE.
i [
«Canvas

Definicién:j)mcv& L,pﬂL 8N oy el Ao l;,[,_»/h viﬁ, it
7 2 ,

. & 5 y ] 3
Traduccién al inglés: _A.'eco i ushirh, /ma 41.4('/}‘!.3 o100 Yrmofoo
!/ i

«Paleta de colores

Definicidh: Llidin o, baannedtad o non al col Lurcls oo,
g M J Ny

{ mé!/:f Lty fﬁpm ‘l bfw s e

Traduccién al inglés: __

«Colores primarios

Definicién:

Traduccién:

«Colores secundarios

&

Definicién: .dawv (n ALyt g{: .20

Sl

" . q

v ! p £ g ¢ 1 72 bt

Traduccién al inglés: Gt ths . thopagon od Faca s o iy (RO
7 y .

o

Nota: Puedes pedirle a tu Teacher de inglés que te ayude con la pronunciacion correcta
de estas palabras hasta que las pronuncies adecuadamente.




Investiga la historla de este programa de W,

nd(j‘.
el Microsoft Paint y escribela a continuacig
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ACTIVIDAD: replica estos elementos en Paint
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plataforma en ling,

e usar la et
AprendlendO:o'ores_academy.n
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Completa las siguientes preguntar para iniciar ty proyeclo,
iDiviértete;  #DT1B

et st

e ———

'NO DEBES | DECIRSFE] AA NADIF,

SOLO A TU PADR!
YA TU D()( l'N'Il l)l 'l A\l i
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Ghatea con tus amigos y amigas
nuncacon descopogitos

e

T TN
£
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Usa Internet para mejorar e
tus asignaturas favoritas




ww.colores-academy.ney

direccion- www.colores-academy.ne ,
; t abre esta

ar dor de intern€

PASO 1: utilizando un navega |

busca la igsignia de tu escuela.
n la insignia de tu coleg!

uiente ventana:

oseabrird [a sig
Cuando des clice

IMCIAR SESION

PASO 2: utilizando los RoboticOS Cards de tu salén de clases escribe tu nombre y contrasefia dada
por tu docente de informaética. Te llevara a la siguiente ventana. §

5 feope X | @ Cantrsomseraan X Q. Colows Andery x  + e it
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PASO 4: te aparecerd esta ventana, Alll debes clegir el dibujo indicado por tu docente para
practicar el uso del ratdn y tus habllidades artisticas,

*

PASO 5: en este caso particular elegiremos el dibujo del caballito de mar, dando un clic sobre él y

te aparecerd la siguiente pantalla.

O fospe N | Canmrvastioren N Celtens Aadem,
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ia a colorear tu dibujo_ |

;f,-elleno” € in‘c

rés, y la opcién de

i i color de tu inte
PASO 7: selecciona el demas.

mismo principio funciona para todos los

|
|
?

e e s i

PASO 8: luego de seleccionar varios colores y colorear tu dibujo a tu gusto, debe quedar algo
parecido a esto.




PASO 10: El programa t
opcién que dice IMAGEN GUARDADA. Al dar clic alli te aparecerd la sigulente ventana.

e notificard que ha guardado tu trabajo y para verlo debes selecclonar la
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Son las miniaturas de los trabajos realizados y guardados dentro de tu cuenta. Para ver uno de
ellos solo debes darle clic encima y se te abrird en pantalla completa.

PASO 11: al terminar de verificar o comprobar tu trabajo realizado debes cerrar tu cuenta dando
clic en el icono de persona y seleccionando la opcidn salir y te devolverd nuevamente a esta

pantalla.

Felicidades, has completado tu trabajo dentro de la plataforma de colores academy. #DTBR

Roboftic@S 17




5 ling,
il lataforma en ling,
AprenC|::\P:\rl‘vw.roboticﬁ"'facaene

Completa las Siguientes preguntar para iniciar ty proyecto. |
iDiviertete;  #DT1R

ST

¢Qué significa W2

S
¢Qué es un router?

| ¢QueesunredLAN?

_..:.,Paraqueesuhllalntemet?




Taller:

rnetla informacion para responder 1as

siguientes preguntas:
a World Wide Web'y quien lo

usca en Inte

;Enque afio se creo |

710 1 R RV

.¢Cuando se registro el dominio de Facebook?

., Quéesun dominio de Internet (investiga)?

; Cudl fue el primer navegador de Internety cuando

e cre6?
.¢Qué significa HTML?

¢ cuando se envi6 el primer mail?

Identifica siete conceptos clave dentro de cada

pregunta y escribelas en el espacio “Keywords”

mostrado al lado. l

Recuerda, como todo buen estudiante debes poner
atencion a las reglas de ortografia’y gramatica
mientras escribes y completas tus asignaciones
ofimaticas.

- Al cpmpletarlo, abre el programa WordPad y
trangcnbe las preguntas y respuestas de este taller,
asi como las palabras claves y sus definiciones.

| Al terminar indica a tu docente de informatica para
que lo pueda revisar.

: )
Robotic0s 19
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No dieas enla Red tus (atos: J

Usa Internet para mejorar en
tus asignaturas favoritas
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VOCABULARIO

Sigue las siguientes instrucciones. Abre tu navegador de internet y busca la definiciones
de las siguientes palabras.

Debes anotarlas en el espacio correspondiente y luego transcribirlas en un documento
en Wordpad y colocarles imdgenes relacionadas a cada concepto.

Al terminar guarda tu archivo y enviaselo a tu maestro/a a través de la plataforma
digital de www.robotics-academy.net . #DTB.
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i ueé se encygq
formatica © q - htrg
nte de jan'a pantalla que te pedirg tug
e debio ser configuragdq
si la necesitas.

B e CEDER A
PASOS PARA AC da tu doce

ve le le
PASO 1: utiliza el link de acceso q ses. Deberas I gio que
' de tu salon de cla bre y usuar
encima del tablero p alli el nom & oicits ayuda
credenci de ingreso. 040‘33. - estre.
dumn;c;g-'f;nmeros dias del primer trim

pa 13

Tu Colegio

orma que contj
PASO 2: cuando cologues Ia informacién correcta te llevara af;adiatz;ajo eg clasentlse;e
recursos de trabajo adicionales que son compleme.nto a tutguba 5. Wi e e ai)a'oo
debes dar clic sobre el icono con el nombre de tu libro de trabajo. 0.
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PASO 3: ubica en los diferentes recuadros el titulo de la seccion de tu libro que estas

trabajando, cuando le des clic aparecera la pagina correspondiente de tu guia de trabajo
la cual tendra recursos relacionados que puedes revisar (videos, imagenes, otros).

Informatica Aplicada a Ia Robdtica

m e W B O sreryivhkregs Y~
" Lecciones

Las RICES Y

§ SOCT NS SUEse ST T TZRS a0 Duabiuer Troan

Calificacl.. Puntuaci..

E @
Anuncios

w Ninguass

Estado

& mriscras erc 24 Mer 2019

PASO 4: en la seccion TAREAS encontraras las evaluaciones preparadas para comprobar los

conocimientos adquiridos a la fecha. Debes esperar la indicacion de tu docente para realizar aquella
actividad especifica que corresponde evaluar. Esas pruebas se califican automaticamente.
Informatica Aplicada a la Robotica = ||
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Entre las evaluaciones encontraras:

* evaluaciones de programacion
[

evaluaciones de conceptos generales presentados en tu guia de trabajo

i0S 23




PASO 3: ubica en los diferentes recuadros el titulo de la seccion de tu libro que estas
trabajando, cuando le des clic aparecera la pagina correspondiente de tu guia de trabajo
la cual tendra recursos relacionados que puedes revisar (videos, imagenes, otros).

A  Informitica Aplicada a la Robdtica B AW B Q weyiohirge § ~ B
n Q © Lecciones

LBg IsTTmeT ¥ s SEITINES DUBDEN 60 188 TACRT an TUatS

Calificacl Puntuaci..

) ©

Anuncios

" egurss

Estado ¥
& MECras e 24 Mar 2015

PASO 4: en la seccion TAREAS encontraras las evaluaciones preparadas para comprobar los
conocimientos adquiridos a la fecha. Debes esperar la indicacion de tu docente para realizar aquella
actividad especifica que corresponde evaluar. Esas pruebas se califican automaticamente.

Informatica Aplicada a la Robdtica

s Ennago  caifcaces Pustuacin

o
b
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Entre Ias evaluaciones encontraras:

* evaluaciones de programacion
* evaluaciones de conceptos generales presentados en tu guia de trabajo
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ENVIAR MENSAJES: una de las funciones importantes que usaremos dentro de la plataforma
unicarnos principalmente con nuestro docente, asl como con nuestros comparieros de

para com
este funcion debes dar clic en el icono de correo (el que tiene forma de

clase. Para acceder a

sobre) y te apareceran opciones, elige nuevo mensaje y te aparecera la siguiente pantalla.

Progreso

Nuevo mensaje ‘

B Aensaje
+ ¥ DD B E =SS BB E=EB J L S X L. Broo -9
parafow FRobotoLightNew~ 12pt~ 3= - = « A ~ . P20 = fx O
3 Utiliza tu correo interno de la siguiente manera:

Para: va la direccién de tu docente o compaiieros. Solo inicia a escribir su nombre y te

aparecera de inmediato el nombre de correo al cual puedes enviar. :
Asunto: se refiere al titulo o tema del mensaje que deseas enviar. Ayuda a quien lo recibe a

tener una idea previa de lo que trata tu correo.
Mensaje: es donde puedes colocar todas las palabras, comentarios, imagenes y demas que

formen parte de los comentarios que deseas compartir.

Sn -

SABIAS QUE: el editor de mensaje de tu correo interno tiene todas las funciones
principales de un editor de texto y mas. Ademas de poder cambiar el tamafio y color de la
fuente, puedes cambiar la posicion de los parrafos, insertar imagenes o videos, enlaces de

paginas de internet y para usuarios mas avanzados su propio codigo html.
D) : o ]
OBOIIE 0=
w A




ION
PROGRAMA DE FORMT{‘;‘g
DOCENTE EN USO DE

ERECHOS
ES ¥ ELOS NINOS

=
¢ S0¥0,
E An Pf)f = P
. Crirmunacic % de
Derecho al acceso a la informacicn e 2'1‘! ’r.'n-'d o lugar oy
edad, recursos econdmicos, nacionals - necial a los nifios
residencia, Este derecho ge aplicard en esy

nifias discapacitados

ifureclsr
abye y Gt
la libre expresion y asociacién. A huer_m,i"f‘i': ,,-{,' Estos
’ de |2
‘nformaciones o ideas de todo tipo por medio
/& @ dercohos 5

FUENTE

/ ie o
roteccion o
olo se restringiran para gamnh:nrr'ﬂ F’[:" au bicniestor, a
i iales para 3 x:
Nifi0a y nifiag frente a informaciones perjudicia r”;n'}n.‘”n"_’ de las
desarrollo o integridad, y para garantizar el cum
leyes, 1a seguridad, log d,

tras personas
erechas y la reputacién de otras p
v i i tados | ar au opinidn
nerecho de los nifiog ¥ nifias a ser consultados y a d e
/ Cuando se apliquen leyes
|

vy afecten
O normas a Internet que les afecten
Derecho 4 1 Proteccién contra la explotacién el comercia
los abusgg ¥ la violencia de todo tipo.

it Derechq al dezarrollg Personal y a la educac 6n
/ l Opertunidades que las nuevag tecnologias puec
; mejorar sy fcrmac:o'p_

Derechy 4 la intimidad de las Comunicaciones por
electidnicos Derecho o No praoporcionar gy 03 person
Ime-r,-.o:_ a preservar

4 2u identidad Y 8u imagen de ne
ilicitog )

Derechg sl e

SParcimients, a) ©Cio, &4 Ja
Mediante Internet Y Otras tecnologiag [ere. ha
las Piopuestas e ocio no contengan yie len
Mensajes facistasy, Sexigt S
derechog o ia

las o -:}mm;
& los nifioy

iMagen o

y NiNag ¥ Ctras f

L Oo% pgq:ru: Y

Oonentar ¥

madres tend,
\3’,.';_‘,’(}.-

an el derpe)
Con syus b

0 ¥ 2 reance.
MWOs e hijan

’ ? . ‘ad de
UN U30 reancnecs o




Aprendiendo
Informacion

RO L e R

sobre las Tecnologias de la
y la Comunicacion (TIC's)

Completa las siguientes pre

guntar para iniciar tu proyecto.
iDiviértetej  #DTB

] Quées la radio?

Qué cosas te pemmite hacer un

goclular hoy en dia?

3 i 1] .
.40 » 0 J qo } 2 7
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} PE— 5 Abre un eXplorado
ucciones. M )
|as instr su respectiva tradUcCié Nty
VOCAB ULARIO e palabr";‘jggo escribelas en un d0cunm ing
Commpiee e;:ii:lclones el jibro de trabal® vtu docente. #DTB. E
y busca las ‘~iones en tu
Escribe sus deﬁrr;:'(;, archive par@ 5
wordPad y gua

eHertz

Definicién:

Traduccién al inglés: /”f
«Ondas

BETIEIGE. S & i e B S S
Ry s he n o P

Traduccién al inglés:

«Ciberespacio

Definicidn:

Traduccién al inglés:

«Velocidad de la luz

Definicién: ‘

Traduccidn al inglés; 4

*Antenas
Definicidn:
«Energia L e o

Definicién:
Traduccign 3 inglés:




n explorado, d
o

) Los computacores

8. K

El hardware: es la parte fisica del computador
Tipos de hardware

Portatiles De escritorio Otros dispositivos

—_\\ . .
. £l software: es la parte digital o de programacion
Tipos de software

P -
emad operatlvo

- . 4

icion correctd

|
|
|
|
i
|

|




Computador @gﬂ@]

s de
adore
También son llamados COP’TPL;LIuneS ah
s sobremesa, y son los mas ¢

» N las casas y oficinas. i da
No son portables porque depe i
la energia eléctrica y tienen

partes. : o
Uno de los beneficios de este tipo

: en
Computador es su bajo costo
comparacion con una portatil.

/ Son computadores que puedes llevar
de un sitio a otro porque tienen todas
las partes integradas en una sola pieza
de  menor tamafio y peso. Se
Caracteriza por tener un “trackpad” o

almohadilla sensible al tacto que sirve
como ratdn.

La  baterfa que es récargable
reemplazaple.

@ @g@ﬁﬁﬁ@m@




El raton

El teclado

Espacio para instalar otra

Unidad de cd/Rom unidad de cd o DVD
0 DVD/Rom /

—

Unidad de : Botén de inicio
disco flexible ' 3

Puertos USB — e encendido

Led indicador de disco

% - . duro

www.cibertareas.com La torre 0 CPU




£ D e e =
Los @@FUf@W@@S @@ﬂ comp @Qﬁ MG

itorio estan compuestos n

ores de escr "
Generalmente los computad puedeS conectarle mag

torre, el monitor, el teclado y el raton, pel’?
dispositivos, que se conocen como periféricos.

La impresora

La palabra hardw
SUsS componentes
cajas, perifericos
contrariamente,
El término es pro
motivo se lo ha

los components

El término, aur
menudo utiliza

| refiere a herra

| electrénicos,
' ejemplos dont
fotograficas, r
dispositivos p
La historia de

| caracterizad:
entre hardw;

y el «comple
Un sistema i
de procesar
informacior

| forma visuz
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ncepto de Hardware

La palabra hardware en informatica se refiere a las partes fisicas tangibles de un sistema irformatico;
sus componentes eléctricos, electronicos, electromecanicos y mecanicos. Cables, gabinetes o
cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento fisico involucrado componen el hardware;

contrariamente, el soporte 16gico e intangible e el llamado software.
e propio del idioma inglés, su traduccion al espafol no tiene un significado acorde, por tal
«Conjunto de

El término

motivo se lo ha adoptado tal cual es y suena. La Real Academia Expafiola lo define como
los componentes que integran la parte material de una computadoras

£1 término, aunque $ea ko Mmas comun, no solamente se apica 3 Las computatons, también es 3
menudo utilizado en otras dreas de la vida diaria y 13 tecnalogia Por epemplo, hardware también se
refiere a herramientat y maquinas, y en electronica hardwate se feficte 3 1odos o componentes
electronicos, eléctricos, electromecanicos, mecanicos, cableados y 1apetas de Grouito impreso. Otros

ejemplos donde te aplica el término hardware s0n: robots, teléfonos mbwviles, CAmarass
fotograficas, reproductores digitales o cualquier otro dispositive electrinacs Cusndo dichos

dispotitivos procesan datos poseen ademas de hardware, fitrmarate y/o wottware

La historia del hardware de computador se puede clasificar on Cuatfo EEnerstiones, C303 Una
caracterizada por un Cambio tecnoldgico de importancia. Una peamers disiirrttatdn podria hacerse
entre hardware principal, como el estrictamente necetatio para of funtionamiento normal del equipo,
vy of scomplementarior, como el gue realiza funciones especificas.

Un sisterna informdtico se compone de una unidad central de procesarmiento (UCP o (PU), encargada
de procesat los datos, Uno O varios periféricos de entrada, los gue permitten of ingreso de 3
informacitn y uno O varios periféricos de salida, gue posibitan dar salda [normaimente en

formia vitual, Ingresa o auditiva) a los datos procesados. Su abreviaturs s Mw.
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Hardwa

i aCién:
1. De la lista de hardwares a continu

iles de
indica cuéles son de entrada, y cua
salida.

IMPRESORA/ BOCINAS /MONITOR/
TECLADO/ ESCANER

re — Desarroll,

2. Brinda un ejemplo de hardwar_e principal y
uno de hardware complementario.

3. Menciona 3 ej

emplos en donde aplica el
término hardwar

e (aparte de computadoras).

v
\

el Lt el
4. Explica por

qué la RAE admitié e| término
inglés hardwqg

re en el espafiol.

S S e

5. ¢Por qué los dispositivos de salida son
llamados de “salida”?

ov)
i
CX

Q

i tivo Qque
iensa en un dispo
Ft;r:wltinde salida como de entraq %

q
a), B:ie’,
ejemplo. Los

pos

' ia del h . De
7. iPor qué la hlstqrra ?’? ardare i >
dividir en “generaciones”? _

§f"i‘;

D 1
8. El hardware es todo lo tangip|e dey,
sistema informatico. Los s
¢Qué quiere decir tangible? posibil
I
T
9.Entre una tarjeta madre Y una cémai ]
ccudl serfa el hardware principal? Laz
l.
10. éCudles son las 3 partes fundamen'
las que se divide un sistema informéti,; 3‘
. Cu:
AL Droce
ardv
i S




N

\»

Wweh

e

ese

B.

1;
';‘ 4. La abreviatura de hardware es

Bri My,
Nys X
a9 : D 5
Uy 1 Los sistemas perlf_éncos de salida 6. El sistema informatico estd compuesto de
posibilitan dar salida =
A. De forma visual y auditiva )
Juede B

Uno o varios sistemas periféricos de
entrada
De forma visual, auditiva e impresa

Varios sistemas periféricos de entrada
v 2. iDénde mas aplica el término hardware? 7. Las 4 generaciones en la historia del
“—~_ A. Cémara fotografica hardware

" B. Cualquier dispositivo electrénico As

Algunas estan marcadas por cambios
tecnolégicos importantes.

| 3. Los sistemas periféricos de entrada
| posibilitan

I A Ingresar informacion

| B.

B. Estan marcados por cambios tecnoloégicos
importantes

Transportar informacion

8. El hardware complementario
A.

B. Sélo realiza una sola actividad
A. Hw

B. HW

Realiza actividades muy especificas

9. El hardware principal

A. Es estrictamente necesario para el
funcionamiento normal del equipo.
5. Cuando hay dispositivos electronicos que B. Brindalap|oyo para dar funcionamiento
| procesan datos, éste posee ademas del normal al equipo.
| hardware....
A. Firmwarey software 10. Siglas de unidad central de procesamieto
B. Firmware y/o software A. CPU
B. UCP
C.

CPU o UCP

1ardware — Escoger mejor respuesta

PR
e

__ il




funciones o
ntes : S o
siguie G le
flea 28 licacion M |

la ap So O

Exp

»

»
»
.[””

Cuale




Nombre del
componente

INVESTIGA EN LA INTERNET
Cuales son los principales periféricos de entrada de una computadora:

| Cuales son los principales periféricos de salida de una computadora:

Que es la memoria R.A.M. y que hace:




] SVl
Software de 1@ compPUtacyy

itor, teclado, M mouse, parlantes), Que
ramas que te permitan realizar lag tay
utadora tiene un cerepy, “ 3

Ademés de los componentes fisicos (cPU, mon!
tener prog

llamado hardware, la computadora debe 1 GOMP
deseas. Para que los componentes fisicos funcionen
software.

"W - ——
»

Para entender el hardware y el software un buen ejemplo es pengg,

B musculos, organos internos, etc)

en una persona: Su cuerpo (hueso
es el hardware, es decir, el soporte fisico donde “funciona”. Su software
a. Ambas partes son

' serfa su memoria, conciencia € inteligenci
inseparables entre si.
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El Sistema Operativo mas conocido en nuestro medio

), Qua he
es Microsoft Windows.

las tarea mQS
ebro llap, CIue Microsoft’ Pero no es el Unico. Existe también MAC, Linux

W' n d ows entre otros.

El Sistema Operativo comienza a funcionar en cuanto
encendemos la computadora, en ese momento el software,
es decir el cerebro, detecta todos los componentes de la
computadora (monitor, teclado, mouse y otros). Si todo
marcha bien veremos una pantalla de inicio. Veamos de

modo ilustrado este proceso.

Starting Windows

La pantalla de inicio se llama escritorio. Este sera el primer
encuentro que tengas con el Sistema Operativo de la
computadora, sera la primera pantalla con la que podras
trabajar e interactuar.

Desde el escritorio y durante todo el manejo de la
computadora encontraras dos tipos de dibujos: iconos y
botones.

2
1l
>
T
",
O
pa
1l




RD: Es un procesador de texto, permita
v::as .informes o cualquier otro tipo de me
c :

escritos. i

ol
Ll

EXCEL: Es una hoja de célculo, permite hacer csi

aritméticos y es (til para la realizacién de presupf; ij
gastos o para rendir cuentas . 3

8

POWER POINT: Es yn Programa que sirve para prep
exposiciones o presentaciones.

INTERNET EXPLORER:

Es un programa que P
navegar en g| Internet. |



Explica las siguientes funciones comunes en
la aplicacién Microsoft Offie.

y .

P

s escn‘bz‘r;
'?F:r“lsa‘&
J&s) Guardar como »
Calculog ~%
)uestms,;i S 1] lmprimir >
Preparar ’
Enviar g
EF .
e i/ Publicar ’
i c?.’f‘gj .

41
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/ Olros tpes d
| on un

. . S
Las consolas de video Juegosutadores
tipo especializado de_comp i s
que se utilizan exclusivamen

"3 jugar.

g Aunque no tienen todas las funciones
de un computador, muchas consolas
nuevas te permiten hacer cosas (fomo

#  Navegar en internet, ademds de JUSar

#2len linea con otras personas de todas

partes del mundo.

iy & [ ~
~grputacde iy

e x‘
-

1 Nna
ctc

A nay
Ahora muchos televisoresi; (

aplicaciones que te Pefivia:
acceder g diferentes tidc
contenido en linea. ‘ ed
Puedes ver videos en Yol
COmpartir con tys amiggion
Facebook, hablar por Skypefor
Peliculas en Netflix. |
Estos televisores se conocerib
Smart Ty, 1




Las tabletas utilizan
una pantalla  sensible al
tacto para que puedas escribir
ynavegar rapidamente.
inclyfSe caracterizan por ser muy
ermillivianas, economicas y porque
pos (todo su manejo se hace con los

dedos.
ouTu
705 Son mdas portables que los
o o IComputadores portatiles,

el iPad es un ejemplo de
) coffableta.

i Q) ,
e 543
EX —t

e

R MR R

Las tabletas estan disefiadas
principalmente para el consumo
de medios de comunicacion y
estdn optimizadas para hacer
tareas como navegar en
internet, jugar, ver videos y leer
libros electrénicos.




_religente
2] @Uéﬁ@m@ U@ﬁ@

&U Eﬁﬂ : - en hacer la mismag fUnc!
viles se puece ;

. ditar documentos, ng,,.
; m
En algunos teléfonos e

8 1.
i 2
edes k, y hasta Jugar
dor. En ellos, PU™ = - cebook, y 3
de un computa ir con tus amigo i 4
internet, compartir lla, solo aparece cuangg le o 5
] a’ b
s la panta
Su teclado estd in .

ibir algo.
itas escrib
indicando al tu teléfono que necesita

Utilizan pantall
Sistemas o)
Utilizados e

as tactiles vy
perativos Similares
n las tabletas,




Crucigrama de Ias Partes de la com

putadora
P instrucclones: Lee y contesta el sigulente crucigrama
VERTICALES:
HORIZONTALES:
1. Significa Unidad Cent,
2. Digpositim del siglo ‘;:'s‘:soproc'?m- 6. Enchufe para conectar la memoria USB.
datos. Para almacenar 7. Disco Compacto (Compact Disc) utilizado
3. Parte de la computadora que s : para guardar informacién.
sar datos. que sirve para ingre- 8

4. Aparato para mover |3 flecha-cursor

5. Artefacto o dispositivo inventad
bre para facilitar e| trabajo. O porel hom-

. Aparato donde ves lo que haces o los progra-
mas de la computadora.







(3D WA
VOCABULARIO

R

Completa este Vocabularig siguiendo
Y busca las definiciones de las siguien
Escribe sys definiciones en tu libro d
WordPad Y Buarda g| archive para e

las instrucciones. Abre un explorador de internet
tes palabras y su respectiva traduccién al inglés.
e trabajo y luego escribelas en un document de
nviarselo a tu docente. #DTB,

*Diapositiva

Definicion:

Traduccion a) inglés:

Transicién
\

Definicign:

Traduccién a| inglés:

*Presenta Cidn
\

Definicion:

Traduccién al inglés:
«PDF

Definicion:

Traduccién al inglés:

«lmagen

Definicién:

Traduccién al inglés:

*Video

Definicidn:

Traduccién al inglés:

Nota: Puedes pedirle a tu Teacher de Inglés que te ayude con la pronunciacion correcta
de estas palabras hasta que las pronuncies adecuadamente.



NIMACIONES PRES

& = o siclONES A : s

- - (3 0 & = TRANSIC ” "~ !
DISENO . =~ : R SECRE

: 1 e RTAR
PowerPoint 2013 ) /| ARCHIVO jmOl s
¢ 3¢ GDIS&HO | g AV s ns ]
T CRestablecer |y 5§ <
% B g
£ MNueva *=3 gaccidn ” Faente
Rainbow Pef;ar % diapositiva ™ B2 i S
i itivas
Portapapeles Draj.w_slilva‘i ;
Docume |
1 !

Imégeng

LEGO MINDSTORMS Education
m

Musica

Publisher 2013
Juegos °
)

Equipo

Panel d:

Disposit

Program
|Pasos  |Funcién que se realiza al dar clic alli

& Audsy

Debes abrir el programa PowerPoint y te aparecerd la siguiente ventana de trabajo.

—_—

Este es el drea de trabajo donde se modifican las diapositivas de tu presentacién.

' ey Esta es la opcién para insertar nuevas diapositivas.
M ' lEGODigifalDﬁigner ) B
— o Aqui es donde aparecen todas las diapositivas de tu presentacion,
, ,' ZipMorts Sudo '

P "'_.*._—'_‘T"'—""_'—,“‘:"_",‘T“." i

»

) Todosios programas

n

R BV 1 mpeh e
SUSCODIOGAONIS  orchives
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TR 6T 0 P T PP 1‘
o a
b ; r‘o . T . \r
paese'm% "N yecto: Continente Americano il
NA ! " (&
- 32 G h :‘
: & H A LERRC" T il
— el - *1:\ bed w¥ & \‘: % y " i! ﬂ 10% = \
= = oo # " Ini R
halcho as Tablas Graficos SmartArt Transiclones \1
o Qaco e L}
& e uante :

B

| Nuevaciasositva LT

[ — — ; ;
r " ’ | 1. Inserta una nueva h
‘ | ; diapositiva de tituloy
Titulo y objotos  Encabezadode  Dos objotos | de subtitulo
seccion 1
| 2. Inserta 5
‘ . . . Ia
| diapositivas mas en tu
. ' presentacién
Sélo el titulo En blanco Conbalgsoon | 1
Wio i 3. Elige un tema
Ei continente ameticanc pptx 4' Guarda tu
3k 0@ 7 oow i i
_ro temss | Tables | Gebtcos o 2 "‘i;"‘ presentacion con tu ‘

ooy

% t - f 1+ (AR
o fpunas L R K
L . | dartema Colores  Fuert

nombre y grado

Temas
B |

_- % LY PN
[N
e,

Tips para tu
presentacion

Debes escoger un
tema y solo
seleccionarlo para la
presentacion
completa.




con diapositivas Revisar

Guarcartema  Coiotes Fuers

es ¢l continente
més grande. del 'mu'ndo,'
después de Asia, Ocupa
gran parte del hemisferio
Occidental del Planeta,

Se extiende desde ¢f
Océano Glagiar Attic o
el norte, hasta [z isla
Diego Ramirez e e

|
S
I'sur.

aj

5. Escribe en )
diapositivy 1
Continente

Americang”

d i
uEl -:

6. Busca ey, ty
las imageneg k
muestran arribg
abajoy C°|6Calag
Ajusta luego g,
tamafio. ’

7. Elige 13 diapog @ =
2ycolocaly o
informacion qug‘; q i
. MUestra en [a iy e

Cambia el color gl —
texto si deseas, §

Vot

8. Busca entuca
la imagen del g
continente amerid

9. Guardaty 4 =
presentacion.




Con una superficje d
cubre el 84% de 12 superfivia tota

" 9 1a poblacien

El continents americano, ppty
R g

M1 Ty

. Smartan . Transicionps . Animaciongs

Presentacisn con diapositivas
Tems

B2 (3,
i

Pvisiones del continente
~ americang

nérica se diyj
C{" h‘ﬂ}}' Amén
'Ijebidoia'caraciérisﬁcas del lengugje \yrcufturales, el

. Continente. se. divide en América Anglosajona y
© América Latina,

10. Busca en tu
carpeta la imagen que
s5e te muestra Y
colécala en tu
diapositiva.

11. Escribe en I3
diapositiva 3 |3
informacién gue se
muestra en |a imagen.
Recuerda cambiar el
color al texto.

12. Elige Ia
diapositiva 4 Y coloca
la informacign que se
te muestra,
incluyendo |4 imagen.

13. Busca las

imdgenes que se te
muestran en ty

carpeta y pégalas,

14, Guarda ty
Presentacion
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Proyecto: culturas d

v
I

£ [70% 17| j i

o : 4 . qronsiciones. || N
YR o L : tArt | -
5 EGEHE D e | e
'-?"fé' 7 inklo | qumes s BRENE Fuspte
,f . 2 ; Nbo;e diapositiva I:?j et ‘ RS po N
i - P - ‘ ! 1
f / Tema de Office et f * ’nSerta 'j'- ;
! l e #  Nuevy dia |
‘ - ’ ] de titl.lloy !
Dn‘npqnmvn de  Titulo y objetos Encabozado do  Dos objotos Sl.Jbtltulo. y]-- ‘
titulo seccion dla pOSitiVas \‘
2 Inserts ofl |
i i denfl -
g Comparacién Sélo el titulo En blanco Contenido con l d 1a pOSItIVa f'- '
titulo Imagen 2 ¢
oo culturas dol mundo. pptx S A Contln :
b i:: fog] H Le® @ b sl @ (g;;_, s o0 pinear uaCIQ .o
A Inicio Tema; Tablas rificos " T Anl '¢ Pr i6n con diap s | Rovi . i i ‘“ 3%
i bla Gréfic SmartArt n con ! ovisay 3. Ellge ‘,|«j‘ ({ m o

[y
L] W
Tamaho co la cigpositva [.___

SEL =

&J, E\n";.

ty =
Lzﬁ\ LY
Celeres  Fuontos Fondo

4. Guarda t Sy

I
Presentaciont ...z
Nombreygay = =

Tips para
presentaci

Debes escoged
tema y solo |
seleccionarlo?
la presentacidt




Cultura China

. de 13 t};‘a mgnes chifias més importantes y conocidas S8 enmarcan en
i sus festivales, sobre todo en el Festival'dé Primavera, que conmemora la entrada
\ {‘ del Afio Nuevo Lunar que suele coiricidir con los dltimos dfas de enero o los
¢
i

primeros de febrero del calendario gregoriano.

Las familias se rednen la vispera y celebran su llegada con bailes, carteles,
decoracién y comida tradicional.

5. Enla segunda
diapositiva, coloca las
siguientes imagenes
que encontraras en tu
carpeta.

6. Escribe el texto tal
y como se te presenta
en la imagen.

cuitiras del mundo.pplx

e S0 F O e v @ Q-

7. Enlatercera
diapositiva, escribe
todo el texto tal cual
aparece en la imagen.

Cultura China n

Tan solo quince dias después de la Zegada del Nuevo Adio Lunar o
Festival de Jos Faroles, que sirve para conmemorar con luz'y color el respetoa
Buda s

5,

Durante estos festejos, una de las tradiciones més arraigadas consiste en
acompaiar los faroles con una hoja de papel que contenga un acertijo. La
persona que crea conocer la solucion puede eliminar el papel y preguntarle al
duefio del farol sisu respuesta es la correcta.

8. Busca laimagen a
& continuacion dentro
| de tu carpeta de

imagenes.

8 9. Guarda tu
nresentacion

Srrat R T

|
|
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3 | ligion a, £
Liveligtbhies g it muy dujgplo;a irdumo es la relig? ma, Visnd,
A igen indio. pd
t?r:et:‘ ﬁf;gfdiedzﬁndo. Sus princip
Krisna.

Yy’

I oy .

T

A iy | oy
© Cofuaraigns
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Cultura India @ *

d.[a hay
; ulan ¥ ]ﬂ

12y hoy €f
ura India, ¥ Shivd y

nte de la cult més poP

a
Jes dioses 501

“iculturas del mundo.ppix
; _;;i @ ?:'?69‘ i‘?’"'\g‘ Sk \Q posar sser

[ Rovisa

oi::inn Ce rsma

7 | Col

uartar tema

Por sus delicipsos Currys, y por el uso sofisticado
o com{l!?\sf slempre al arroz Yelmalz..

L MiNOs nosotros ey la actualidag
negra, son oy, fnar, e PO
Mangjo Exhamdil’:areifde las m:f:nas'.1 e deanul s §uelos hindies tienen un

diapositiva 41,
informacién e
muestra en la ifHa

11. Buscs enty a; E

las imageneg Que g

que se te muesty, ,1{
Imagen. Puedes 1
cambiarle g| Color g
texto. j

13. Buscaenty ca
las imagenes que self
Muestran y colécalas
tu diapositiva, :
14, Guarda tu
Presentacién.




. Presentaciy,, €on dlaposnivas

Oaamldaw-
fAaL
&

<}

Br “-‘s' 0 Creg, =
Pervive, Se jur mru_ una brillanye
. § Considera Jos pad
{ [ Primeros cientifico,.

i

!

=7 | :,. e Cultyr
| 7= | |

Cultura que agn
res d:c_’li_‘f‘[o,oﬁ‘ ylos

[:'n Medicing

:’;?r[ologla yla anatomiy,

| ) Herenciandg as

‘ : ¥ los sinto,

) ; ;-{r:!pczmdades Brille c,pccmmu"f:?;gﬁf de

| 1 rates (s, v 5 C)y, considerado po, uchos
Padrede |5 Medicin, Gk "

( q~ ; eon

| Revisar

A T T

Ahora afade a ty presentacion otrgs
diapositivas que muestren otras
culturas presentes en el mundo.

Recopila informacicn Importante de

las mismas.
#DTB

{‘.4
- |
AR

15. Entu diapositiva
6 escribe la
informacidn tal cual
aparece en la gufa.

16. Busca en tu
carpeta de imagenes
las que te aparecen a
continuacién y
coldcalas en tu
presentacidn.

17. Guarda tu
presentacion




proyecto: L2 célula

E] I :”70')4: il
. K2 S
% . fransiciono® i
e

O ¢ - ¥ W ; 3
' & m H . Gréficos . -; SmPﬂN

g' A Inicio omas | Tablas Fuente

) L=
| Nueva ciapositiva

e e et M e

]f' Ins.erta Ung
dlapOSItiVad :
subtitulo.

Z.Agrega 5

Titulo y objetos  Encabezadode  Dos objetos
seccion

Diapositiva do
titulo

/ i ¥ .L i 3. Coloca el titU[o'i
’ ’ i Comparacién Sélo ol titulo En blanco Contenido con 3 tu p resenta Clén ; t i
) titulo ol i S S IS cual apa rece aqu g
» o0 T — — ;T' )
Ef X i 5 [ célula unldad de vida.pptx 4' BUSca
{ a?;@ ‘,q i, W R B i e ) @- gias h et
[ _ Tomag™ " o) as cp‘u “' 4 i , o S i T g
| Contguar pigrg el Srificon,. (suSmartant [ Wciones | Prosentacion con diapositivas  Revi archivo de Ima enE
‘ ; .:f——-pv fop : . 2 Temas : " Oociones co tema
e

f‘-wm.&a 0912 Ciapositiva

[ | 1 Ty [ata [Aat

| Guarzartema Colores  Fuentes Fond

5. Guarda tu
Presentacign

€ tit

diapositivag Mis
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ablas Grificos SmartAn RN bl il
L 4 .1 Animaciones

| I [ | ==

| Colea unidad g v;
‘ ‘1'4‘ H o 8. . EJI& 729 31 o*‘dﬂv:h L
‘i;‘,‘ﬁm . ; {
[
!,

S

BBy Sy At D S

ZQUE ES uNa
CELULA?

w4

Inserta ung e s ot o o oo |

i+i v, Una céiula e

positiva de ti 9 lula es 1a unjdag gicay funcional de todo ser viv !

P It -l de menor tamano o & 20 vivo. i
t,tulo, (_”0 v B Que puede considerarse vivo,

| unicelufares, "l"‘:“':“un-lllﬂnumnma,nlhmn F 4
grega 5 it .

6. Escribe enla
diapositiva 2 la
informacion que se
muestra en la imagen.

ositivas mgs

oloca e titulg R
Darece aquj o =

7. Buscaentu
archivo de imagenes
las que te aparecen en
la guia y afidadelas a la
presentacion.

Ca en ty

Lde ’mégf‘-‘hes:a = DESCUBRIMIENTO DE
e foto, ajlstal

,, | LA CELULA

i . [] i r
da tu {| 16564 Robert Hook (fisico, meteordlogo, bidiogo, 8 No olvides Escage
- il ingeniero, arquilecto) publico un fibro llamado un tema para tu
Cion il  Micrographia, donde describe la primera evidencia de

12 existencia de las células. presentacion.

9. Guarda tu
presentacion

il  Estudi6 el corcho y vio una disposicion en forma de

il panal de abeja. A cada camarita Ia llamé celdilla o
céiula, pero €l no tenia consciencia de que eso era
una estructura similar a la que conocemos hoy en dia
como células.

10. En la tercera
diapositiva coloca el
texto tal como
aparece aqui.

11. coloca las
imagenes
correspondientes.

En realidad creia que esos espacios eran lugares por
donde se moverian los nutrientes de las plantas.
il Aunque no infuy6 que aquellas celdas eran la unidad
il funcional de los seres vivos, la denominacién de célula 5
ha permanecido para nombrar a lo gue habia deniro
de esas camarillas y luego se aplico también para
descubrimientos en los animales.




_ _ 12. Escribe o ten,
TEORIA CELULAF ; uede resurirse que te Parecq ,

‘ia.m,ﬁ’m-‘ . contanaCI(Sn en
L - - a .
SUSETD ST M w0,

s ’ a1 6, s s ogeneTcs S R L e

{ i 1 prvipic
i .
, ,

B el e cos cilios promisinies.
2 Enims e soic Je "
3 Las chisiss provere

|
diapositiva 4
13. Agrega |,
siguiente imagen
desde tu arch
imagenes,
14. Guarda tu

presentacign.

Vo g

15. Escribe todo g
siguiente texto ty

aparece aquj en ty

diapositjya 5.

16. Busca I imagey

de los animales enty
Carpeta de imégenes;
Coldcala bajo el texty




TIPOS DE cg
Existen = CELULA

dﬂﬂﬂx&w‘

Las eucariotas

En esta seccion dibuja una célujg vegetal e

indica sus partes. #T1pc

17. Escribe en la
diapositiva 6 la
informacion que se
muestra en la imagen.

18. Buscaentu
carpeta de imagenes
las dos imagenes que
te aparecen., pégalas y
ajusta sus tamanos.

19. Guarda tu
presentacion.







TS L

Completa este vocabular
y busca las definiciones d
Escribe sus definiciones e
WordPad y guarda el arc

io siguiendo las instrucciones. Abre un exploradc?g de‘l?:;;n:t
€ las siguientes palabras y su respectiva traduccién aent e

N tu libro de trabajo y luego escribelas en un docum

hive para enviarselo a tu docente, #DTB.

«Robdtica

Definicién:

Traduccién a| inglés:; s

% «Mecatrénica

Definicién:

Traduccién al inglés:

*Electrénica

Definicion:

Traduccion al inglés:

eServomotor

Definicién:

Traduccién al inglés:

«Mecdanica

Definicion:

Traduccién al inglés:

«Engranaje

Definicidn:

Traduccidn al inglés:

Nota: Puedes pedirle a tu Teacher de Inglés que te ayude con la pronunciacion correcta
de estas palabras hasta que las pronuncies adecuadamente.

———— Robofi0s 61




En es¥e provecto vamos 3 aprender 3 construir digﬂa!mente
rOBOLS. Utilizarss un software super divertido para hacerlo. Al
Principio pusde parecer un poco dificl, pero 1as habilidades que
AdgQuiriras las weards en cualguier profesion qué elijas en un
; m:::f‘!’ 0. Pars saber mas detalles de este software abre tu libro
’ Bl buscs esta pagina y observa el video que alli se muestra.
i ' luego responde 135 preguntas siguientes. #DTB.

<COMo se llamg of

‘ fi
Y] ;l :' Programa para construir robots digitales:?
Indico ¢ '
4 ,{ p / o el olgoritme que usorios poro obyi :b
! Construir ty g ob:zor el programa de disefio digita/ de , ‘
$q 0 modelo robdtico. Sé lo mas especifico .Obots
o POSsible.

Accion a re alizar



TR AT

LAY MGITay De%iGagn
mINMaTarms HGU DIGITAL DESIGNER

Base robot model EV...

"ﬁ! »;:fl ‘t‘i‘..

Uniibad 1ef

g

2do robot digital MX...

PERRITO aust duf

£stas son las partes que L.;saras dentro de Lego Digital Designer para construir tu robot.
puedes encontrar el archivo base con estas piezas pre-seleccionadas dentro de tu HlalEtarma.
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2780, 11
x
55615, 86
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i ducirse en g|
vo para intros el my
t educa®@® - Ndg
R te scratch; tras diver@rse Constr,,, %4
median renden a programar. Yena

osiciones ap %
com? de 400 piezas compa€pbles con lag Marcs,
jmas robots PI’EdiSeﬁados! Mg

So@warey i0S: 8.0 o superior
programacién  Android: 4.4 o superior

Entradas

(sensores) 2 x sensor infrarrojos

Salidas 2 x motor integrado
(actuadores) 4 x led

Puertosde
extension

Alimentacién 3 x pila 1,5V AA (no incm

4 puertos

Comunicacién \l
wireless Bluetooth 2.4GHz versidn 4.0
Dimensiones 150 x 100 x 50mm

|
] .
/ Peso 767¢g !‘

gefiala coO

juntc
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AAALTEAZTRL fgars..

[yrares
Gl -
A

7
se————- { T
t——
e
g

ala con un gancho Ios ro
sen : bots que te corresponde armar fisicamente
clase en este grado escolar. #DTBR







Completa las siguientes preguntar para iniciar tu proyecto de programacion.

jDiviértetej  #DTB

{Qué es programacion?

————

(Qué es Scratch?

\
{ién creo Scratch?
\\\;

Uk cosas se pueden
"8ar con S o)
on setch 20




W5, Abre un explorgg ;
clones: A adg ¥
su respectiva ""‘dllcmdd“ |n\ 15

3
o) Ibelas en un d ;\“ 4
juego escr by |
a tu docente: IDTB. n"“h“‘\:3

Traduccion al inglés:

-SENACyL’///_\_.

Traduccién al inglés: /”//‘\

+AlG (Panama)
Definicién:/,
e L SN W
Traduccién al inglés:
«UTP

Definicion:

Traduccién al inglés:
«Cddigo

Definicidn:

Traduccién al inglés:

eLenguaje programacion

Definicion:

e

Traduccidn a inglés;




,Qué es Scratch?

[
e
h_es un programg que se utilj
gcratc ok e '22 para cregr animagi
WG programacion vigyq) racias g g s esr:'ﬁat:mnes
aprender faciimente concgptos Matem ticos g jpf € progra
bucles, eventos de usuario, gsr, oo ormat

Cturas de &cision, tra
plc.

¥
Multimedia usando un i
ma los alumnos/as pueden “
riables, Coordenadas, g
to de imagenes y de audios,

icos: va
tamien

Bl Es software de uso gratuito desarrolia

. . o por el grupo de investigacion del Laboratorio de
Medios del Instituto Tecnolégico ge
e

o Wind K ¥ Massachusetts (MIT) en Estados Unidos. Funciona ;
en equipos Windows, Mac y Linyy ;
Existen 3 formas de trabajar con Scratch Para crear animaciones interactivas:
T ———— Scratch 1.4 1
E |
B
e E
— 1
N |
. dor y funciona sin conexion a .
i se instala en el ordenador rnativa que se 3
IE st s tv eEriltgneg:ee‘ciaimente indicada para equipos mgd:i:;s'ssgihahti se pu:den .
nternet. o te taller. Todos los proyectos creado 4
propone utilizar en es : B
R abrir y editar con Scratch 2.
ordenador:
B Para descargar e instalar este programa en tu o af |
g it.edu/scratch 1.
b oo isita la web de Scratch 1.4 situada en: ht-t%s'a,ssclr\j;ih;r_;nux. Por ejemplo, para
;. \(;;iscit:ozr\g el archivo de instalacion para Windows,
idn correctd '

. i ivo para iniciar el
ol Scrai_tchl|ns;:2§;:é: ?182 doble clic sobre este archivo p
3. Una vez concluidala

asistente de instalacion.




ofrecen por defecto. Al ﬁl’la"Za”a
ue seé

a las opciones d

haz doble clic sobre el icono ¢
jones
casfon

i cept
4. Durantela instalacaég acep | 0
se abrira el programa.  sucaslvas

e " ]
5. Para abrir el programa n el Escritorto-

e
programa que aparece

Scratch 2 off-line

[ e e g . ,
s
% =
5’;"; =)
aEm
[ Mo
ot w “rn
[~ oo =]

aem

. ordenador y funciona sjj

i6n ma iente de Scratch que se instala en el dores mas modernos, £

Es la versién mas reciente on recomendada para ordenadore . Estg
opcié

conexion a Internet. Es la ramacion adicionales. Su interfaz de
alternativa mejorada ofrece algunos bloques de progre nque con prestaciones similar
disefio muestra las opciones reubicadas de forma distinta e]lcu Cil:jarizarte £671 13 oirs es.
Si manejas con soltura una versian, te llevara poco tiempo fam ’

Para descargar e instalar este programa en tu ordenador:

1. Visita la web de Scratch 2 offline situada
en: htt s:/Iscratch.mit.edulscratcthownIoad/
2. Enelpaso1es necesario descargar e instalar |a aplicacion Adobe Air

correspondiente a tu sistema: Windows, Mac o Linux.
3. Enelpaso 2 se Propone descargar e instalar e| Scratch Offline Editor

4. Una vez terminada la instalacign del software, para abrir el programa haz doble clic
sobre el icono de| Programa que aparece en el Escritorig.

Scratch 2 on-line

Es ung versién Similar g Scrate

ordenador. Parg i ; oHine =0
a Ulilizarly ggq feQuiere gjg pero M0 €s nece ario instalarlg en el
c

ety se accede a través
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uardar el archiyg d
'nterfaZ: g 8
oma dell oG
; ; | oC
s para Camb'saéralch. El 'Cogfc’proyecto. \ Pfov
tres boton®es £ .1 de dos en |
I B e irlo en la wep ealiz rama como cualqy;g
i ik com?aﬂ;a guardar 108 can es del prod r
itil pa

de Guardar resulta u

(odas |as qulon

erg E
tc.
mpartir, Ayuda; €

a
a barra se acced®

2.Barra de Menus. En est vs: Archivo, Editar,

programa creado para Windo

duplicar ob;j ;
girve para borrar O Jetos Sliua 3
arioy %ﬁ
el escen

ima d u tamano-

enc . inuir s
3.Barra de Herramientas. A.Dareceumemaro disminul
sobre el escenario y también para @

eI e
-

nario en modo pg
izar el esce Que
aliz= pleta debe pulsarse la teClaﬁQ'e\!
¢

ra visu

o utilizan p@ pantalla com

iz ess
Pl 4.Modos de Visualizacién. Estos boton lir del modo

sa
7’ { modo grande o en pantalla completa. Para

quierda. Contiene |
lice algunas cosgs.
8 categorias
|, Sensores,

de acciones que
s bloques m
OPOI’ gjemplo: que se Mueva gg U 0
diferentes. Cada una muestry

i na iz n
5.Caja de Bloques. Se situa en la colum : R mﬁ""‘
Operadores y Variables. °’

: ea

aplicar a un objeto del escenario para querrn'zan L
otro del escenario. Estas acciones se OFQI:’:" > Contro
propio: Movimiento, Apariencia, Sonido, Lapiz,

; ionado en el escenario. E|
' | objeto seleccionas a vist i e
i ra las propiedades del 0 b c. asi como un a en minjg
‘/ ;'fgiﬁeﬂaiecﬁgfgéﬁiﬁ'gﬁi)nde eF;té situado, la O”entamon'aer:; elegir si el objeto girarg g mir;lrje;am
» / objeto éeteccionado. En este panel también se ofrecen botones p
/ lado o para otro durante la animacion.

; Sonidos. El panp
7.Panel de Pestanas. Consta de los tres paneles: Programas, ?Isgzcedse ybloques el C?ea?ll
contiene los bloques de acciones que se iran arrastrando desde la ca)

asociada al objeto seleccionado sobre el escenario. El panel Disfraces mostrara las imageneg
objeto seleccionado. Cada ima

panel Sonidos contiene los au

PrOgr
a intera o

R J aSOCiadas
gen de este panel representa un estado distinto de ese objeto. El

dios asociados al objeto seleccionado.

8.Control de Reproduccion.

Para ejecutar el programa creado haz
Para detener I3 accion haz cli

clicen el botén con Ia banderitave;@
C en el botén con la banderita roja.

9.Escenario. Es el lienz

5C 0 blanco donde transcurre la ace
Se situan los objetos qu

ion. Es la parte visible para e| espectador donge
€ Se mueven.

10.Panel de Edicion de Objetos. Ofrec
objeto desde g

e 3 botones para: Pintar un opj t
rehivo o bien insertg ' Je1o nuevo, Escoger un nuew | ,
Scratch. run objeto sorpresa desde |5 9aleria de objetos que proporciona | ¥+

. El Escenario | 4

: ] nes de :
elos sobre ¢/ ge determing por las :ggrzsggdplxdes. Aligual que un plano cartesianok
denadas asXe v teniendo en cuents que el cent]




o Movlmlento con las flechas
rﬂ’vec

T .w g AT
.

|

“ A R Aol s il e 1- Crea un nuevo proyecto, dando clic ‘,‘

g ' N P en Archivo + Nuevo. L 3

. L oo | En este proyecto vamos a crear un robot i
oy Jorero oy que se mueva al utilizar las flechas de \
e | nuestro teclado. ' {l

'E;‘; on i | 2. Debes afiadir una programacién para \
e | s que al presionar la flecha hacia arriba 21
108 realice la programacién aqui indicada. ‘%
K‘lm[\)‘1 “L
oy |

I\l(\ ”l"
11 (h\i

ol p_ul} un

i Eig
K
=]

i
£
:
3

ramas
ACCIoNn
adas al

verde OB AR e en B e 1 20 6
i NEOOED 6/ é‘ 0]
nde '

no la
nro

f\m.._h,.“_w___u_uw______w 83 I O



3. Debes affadir una programacig,
que al presionar la ﬂ.e’cha ha’cia abaj, Ay
realice la programacion aqui i”dicada
(Que debe hacer tu gato con esty
programacion?

e




ogramacidn
a hacia abajg
qui indicada‘
con esta

4. Debes afiadir una
programacion a la flecha

hacia la izquierda para
que realice la

programacion aqui
indicada.

5. Debes afiadir una
programacién para a la
flecha hacia la derecha
para que realice la
programacion aqui
indicada.

6. Afiade esta nueva
programacion aqui
mostrada.

¢Qué funcion tiene esta
Gltima programacion
afiadida?

Debes guardar este
proyecto con tu nombre +
mover flechas.




Biografia de Greg

or Me"deI

Auevo proyec’co, dar\d0 o
it |

Nue\lo.
2 piografia narrady q
regor mendel, agrega g
fondo de acuerdo 3|
Recuerda que para Camby;
escoger uno nuevo, b

i

pandera
r verde gq |
cién gue comenzara cq
n

narra
diga su nombre,

que

ikt 1 € presrie 8




decu Yoned el 20 de 1u\m fe 1822 pm 0 segundos

declr Erun lugar eLaRepubhca Checa por@m\mdos

o afadir los bloques que se
na continuacion. Recuerda
s de acuerdo al color.

S
cont,-arlo

F) de &
3 ion donde |
ya tu programacién donde |a
iar, W%  fade estos otros bloques. deculporesegundos
Jejas o i
orte importante hi
! Parg nespondaef;hafri::,dadp chizo B PWA el i por@segundus

dempolﬁsegundes

declr ofm mw i pm 0 segundns |

h \

dedt- K

ey i




6. Vas muy big, , |
falta afiadir otrq, n
bloques. Hazlg Por
favor. Recuerdq |
guardar tu Proyect, |
siempre. Esto ag

importante.

7. Por ultimo afiadg
los blogues quete
mostramos en esta
paso.

8. Guarda el Proyeg
con tu nombre +
Mendel para quety |
instructor lo pueda |
calificar. |

éCual fue el paso Qque g
mas te costo y porqué)

Buen trabajo. i
#DTB ke




1. crea un nuevo proyecto, dando clic
en Archivo + Nuevo.

2. Crearemos la biograffa narrada de el
cientifico Isaac Newton, agrega su
imagen y un fondo de acuerdo al
personaje. Recuerda que para cambiar el
fondo debes escoger uno nuevo.

3. Debes afiadir una programaciéon para
que al presionar la bandera verde se

inicie la narracién que comenzara con
un saludo y que diga su nombre.

e Eetea
crs ‘ i
°
P '
o

wienmewd e 10 @ Duadwar e on JUCHay R e TG

|
! P‘_"l.'z
& . ;




e
it

e se
4. Debes afadir los blogues qurda
; i ”
muestran a continuacion. Rec"u ;
encontrarlos de acuerdo al color.

5. Continua tu programacién donde la
dejaste y afiade estos otros blogues.

| declr or e muchas cosas
al presionar /. . §

decnr 'Ho!a &migUIfOSJ por 9 segundos
decir  por 9 segundos

declr




. M

6. Vas muy bien. Por
altimo falta afiadir otros
bloques. Hazlo por favor.
Recuerda guardar tu

proyecto siempre. Esto es
importante.

7. Guarda el proyecto
con tu nombre + Newton
para que tu instructor lo
pueda calificar.

¢Cual fue el paso que mas
te costo y porque?

Frogramas

o

3 l ancis
E Buen trabajo.
sy #DTB
girae (L @ o
girar ¥) €8 or

til




Biografia de Marie Curie

1. Crea un nuevo Provecto, dan,

Cli. ¥
en Archivo * Nuevo. ‘\

2. Crearemos la biografia narryg. Q k.
cientifico Isaac Newton, agrega ¢, e
imagen y U0 fondo de acuerdg g encO
personaje. Recuerda que para cambia
fondo debes €sCoger uno nueyg ' 5 C
nadir una pr " £
s Programacig,, Par deja

s

que al presionar la bandera verge 56
inicie la narracion que comenzar, &

' n
un saludo y que diga su nombre

oy " S R v araiely x



ﬁadlr los bloques que se
ontinuacion. Recuerda
b andc

da erdo al co
de el 4#‘5 arlos de acu lor.

u ont

| "~

Mbj tu programacion donde |3 1t -
ok i 8Tt i 46

afiade estos otros bloques.

ﬁ?‘aste

s s R




6. vas Muy bien 5.,
ultimo faita af ..
otros bloques Haz,
por favor. Recuery,
guardar tu proyec:,
siempre. Esto e
importante.

7. Guarda el Proyecy

€ON tu nombre + ()
Para que tu instrycy
lo pueda calificar

Responde: ¢Cuadl fue sl
aporte de Madame
Curie a I3 humanidad®




i i C.
O FINAL LDD: debes construir este simple mecanismo robético. #TLP
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