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La computadora es una maquina inteligente capaz de realizar multiples funciones

tales como:

Colorea la compu:
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L LA COMPUTADORA ¢t SUS PARTES J

El monitor: Se puede ver todo lo que sucede
en la pc.

El Gabinete: Es la parte principal de la
computadora, es donde se encuentra el CPU.
El Teclado: Sirve para ingresar datos, letras,

nameros, signos.
El Mouse: Permite mover el puntero en lo

pantalla para seleccionar, "y manipular objetos.

Escribe el nombre de las partes de la computadora:

-

Escribe Verdadero o Falso segln corresponda:

e Elteclado es utilizado para escribir virtualmente
e La pantalla de la Pc emite una imagen de lo que se esta haciendo __
e El gabinete es considerado el cerebro de la computadora __
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| EL MONITOR

Es un dispositivo de salida que muestra la informacién de tu equipo
como imagenes y textos ingresados.

e Enumera correctamente las partes del monitor y luego colorea

Botdn de Encendido
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~ EL TECLADO

1

El teclado es un dispositivo de entrada porque podemos ingresar textos o escribir

datos alfabéticos y numéricos

Colorea las letras que conforman tu nombre:

[ Teclas de funcion ]—|

( Teclas numéricas j—\
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[ Teclac alfanuméricas A 4 Teclag direccionales J

7
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Las teclas alfanumericas es el que generalmente se utiliza oara introducir textos,
contiene teclas de letras, nimeros y caracteres especiales, barra espaciadora,telas

de mayuscula/mindscula, tecla de borrar etc.

Completa las teclas que faltan:
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Ahora realiza en la computadora el siguiente ejercicio:

Blog Mayts

NO
AL
BULLING

| —

ho
al
bulling

— 000

Se encuentra al lado derecho
del teclado, se parece a una
calculadora, tiene numeros
del 0 al 9, también teclas del
signo de suma +, resta -,
multiplicacion * y division /,
y otras teclas mas.

A

.

Se encuentra entre el teclado
numérico y el teclado
alfabético. Estd compuesto
por cuatro teclas que son:

1. Flecha arriba.
2. Flecha abajo.
3. Flecha izquierda.
4. Flecha derecha.
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‘ TECLAS ESPECIALES

Unir con diferentes colores segln corresponda

[ enter o » H « H

ESCAPE ®

!

BACKSPACE @

!

D e Rl N
Barra

Espaciadora

T L e e —
BLOQ
MAYUS ®
——————

EL MOUSE J

@7 Botén primario.
@ Rueda o desplazamiento.
@ Botén Secundario.

@ c del M Un mouse normalmente consta
e de dos botones: un botdn

' primario (normalmente el
botén izquierdo) y un botén
secundario (normaimente el
botén derecho).
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. EL GABINETE

Es como el cerebro de la computadora, donde se procesa toda la informacion,
contiene lectora de cd, de tarjeta, entradas usb y alberga muchos componentes para
que pueda funcionar toda la computadora.

Colorea y completa seglin corresponda

(@ Boton Power.

@ Puerto USB.

(© La lectora de CD/DVD.
@ El botén Reset.

L© Puerto de sonido.
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EL HARDWARE

—
s K/I/
Son los elementos fisicos de la computadora que podemos o

ver y tocar, como por ejemplo: el monitor, mouse, teclado,
gabinete y tambien los elementos internos de la

computadora
———
- P
Monitor Mouse
. .
Placa Madre
J
Disco Duro ]
Y »
( 1
L ° )
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[ EL SOFTWARE ]

.-f S—
,-"‘) ¥
Es la parte légica, pensante de la computadora, esta C =
representada por todos los programas existentes en la
computadora por ejemplo: paint, word, exel, photoshop
etc.
P

Encierra con un circulo los softwares

——
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PASOS PARA ENCENDER LA
COMPUTADORA

Conecta el cable de alimentacidn a la computadora.

Revisa que todo esté conectado

Presiona el botdn de encendido del gabinete y luego del monitor.
Espera a que la pantalla se encienda.

iListo! La computadora esta lista para usar.

WS W=

PASOS PARA APAGAR LA COMPUTADORA

1. Haz clic en el botén de Windows.
2.Coloca apagar.
3.Confirmar la operacion.

=i e
A o \vo
o[ EL SISTEMA OPERATIV |y

. . . . . / /<—<
El sistema operativo es el primer Programa que visualizaras al encender«’_—~

La computadora, este supervisara el buen funcionamiento internoy
Externo de la computadora.

——
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Clic botén derecho del Mouse
sobre el escritorio de Windows
y aparece un cuadro.

= :
[&2] Imagen de mapa Clic en la opcidén
Contacto carpeta y agparecerd
)] Documento de una carpeta en el
&) o ~=IE 3L escritorio.
Pegar
D de Wind
Pegar acceso directo a <
WWM
Deshaca: Cembi b CtrieZ
® s itn decam P axtats » =) P 16n de M ft PowerPoint 97-2003
Presentacién de Microsoft PowerPoint
Nusvo il = - » i B =
= —— * | %8 Adobe Photoshop Image
— e et EH] Documento de Microsoft Publisher
‘ Archivo WinRAR
Clic en la opcidén 5] Hoja de calculo de Microsoft Excel §7-2003
huevo y aparece un ] Hojo de cilculo de Microsoft Excel
submend.
B Archivo WinRAR ZIP

@
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Escribe el nombre de la
carpetay listo, ya creaste
una carpeta.

(4)
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Partes de la ventana de M-Block

mBlock ©. ®Achivo il s : "

i
62 ot
= :
Lo - CIEEEDD
gjjsls 00 o MINIMIZAR CERRAR
Dispositivos. Objetos Fondo .
hd MAXIMIZAR
(o)
o
()

LUEGO PODEMOS ENCONTRAR LAS SIGUIENTYES PARTES

mBlock ®. & Achivo & Editar Sin titulo & Guardar 3C Competition W Tutoriales §8 Comentarios *»+

. cambia al fondo  backdrop1 v Bloques Python
Apanenci
. cambia al fondo backdropl v y espe
Sonido
@

Eventos
cambia el efecto  color v '-~

Control fija efecto color e a 0

. quita efectos grificos
Sensores

EDITOR

ESCENARIO DE

. fondo nimero »
Operadore:

olimm Oo_ @ BLOQUES

Variables

Dispositivos Objetos Fondo DE
Mis
bloques

) .
«+ EDITOR DE OBJETOS PROGRAMACION

Y FONDOS

000

extension
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UNIR CON FLECHAS:

ESCENARIO
- EDITA LAS PROPIEDADES DE LOS

OBJETOS COMO TAMARO,

POSICION ETC.
EDITOR DE OBJETOS Y

FONDOS - MUESTRA UNA VISTA PREVIA DE LO

QUE SE ESTA CREANDO

BLOQUES DE PROGRAMACION
- DA LAS INSTRUCCIONES DE LOS QUE
DEBE REALIZAR EL OBJETO

EDITOR DE BLOQUES
DE PROGRAMACION - SECOMPILAY EDITA LOS BLOQUES

DE PROGRAMACION

COLOCAR EL NOMBRE SEGUN CORRESPONDA:

e EN ESTE ESPACIO LOS BLOQUES SE UNEN COMO ROMPECABEZAS, SE MODIFICA ALGUNAS
PROPIEDADES DE LOS BLOQUES Y SE ESTABLECE EL ORDEN DE LAS INSTRUCCIONES.

e SE OBSERVAN LAS MODIFICACIONES QUE LE ESTOY REALIZANDO AL FONDO Y OBJETO

e CONTIENE LAS ORDENES O INSTRUCIONES QUE LE QUIERO DAR AL OBJETO Y AL FONDO

e SE MODIFICA EL TAMARO, UBICACION, SE AGREGAN DISFRACES, SONIDOS, SE CAMBIAN Y
CREAN PERSONAIJES ETC.
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