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EL PRESENTE CONTRATO ES ENTRE

CONTRATO

Y EL PROFE DE

COMPUTACION MATIAS: EL MISMO SE INICIA EL DIA 10 DE MARZO DE
2025 HASTA LA FINALIZACION DE LAS CLASES.

YO.

__ ME COMPROMETO A

RESPETAR A MIS COMPANEROS. SER AMABLE CON ELLOS. RESPETAR TURNOS PARA
USAR LA COMPUTADORA.

RESPETAR AL PROTESOR Y ESCUCHAR ATENTAMENTE CUANDO EL HABLE

CUIDAR LA LIMPIEZA Y EL ASEO PERSONAL

NO ORITAR. CUIDAR LOS NIVELES DE VOZ

NO OLVIDARME NUNCA EL CUADERNILLO DE
COMPUTACION

ESTORZARME TODAS LAS CLASES

SIEMPRE SALUDAR Y DESPEDIRNOS

FIRMA




Computacidn 1° Ao

Profesor: Matias Zalazar

Completa:

La computadora es una maquina inteligente capaz de realizar multiples funciones

tales como:

Colorea la compu:

-

)
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ENCENDIDO ¥ APAGADO DE LA PC

¢ CUALES SON LOS PASOS PARA ENCENDER UNA COMPUTADORA? ENUMERALOS
__ SE ENCIENDE EL GABINETE APRETANDO EL BOTON DE ENCENDIDO (POWER)
___PORULTIMO, ENCENDER EL MONITOR DESDE EL BOTON DE POWER DEL MISMO
___OBSERVAR QUE LOS CABRES ESTEN CORRECTAMENTE CONECTADOS

_ ENCENDER EL ESTABILIZADOR

¢COMO APAGAMOS LA PC?

1. Haz clic en el botén de Windows.
2.Coloca apagar.
3.Confirmar la operacion.
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LA COMPUTADORA ¢ SUS PARTES

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,

NUMEROS, SIGNOS.
EL MOUSE: PERMITE MOVER EL PUNTERO EN LO

PANTALLA PARA SELECCIONAR, MDERY MANIPULAR OBJEJOS.

ESCRIBE EL NOMBRE DE LAS PARTES DE LA COMPUTADORA:

-

ESCRIBE VERDADERO O FALSO SEGUN 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 INFORMACION DE TU
EQUIPO COMO IMAGENES Y TEXTOS INGRESADOS.

ENUMERA CORRECTAMENTE LAS PARTES DEL MONITOR Y LUEGO COLOREA

BOTON DE ENCENDIDO
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e COLOREA LOS MONITORES LED
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~ EL TECLADO

J

EL TECLADO ES UN DISPOSITIVO DE ENTRADA PORQUE PODEMOS INGRESAR TEXTOS
O ESCRIBIR DATOS ALFABETICOS Y NUMERICOS

COLOREA LAS LETRAS QUE CONFORMAN TU NOMBRE:

[ Teclas de funcion ]—| ( Teclas numeéricas )—\
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[ Teclas alfanuméricas ‘A 4 Teclas direccionales J

LAS TECLAS ALFANUMERICAS ES EL QUE GENERALMENTE SE UTIL&ZA

——

INTRODUCIR TEXTOS, CONTIENE TECLAS DE LETRAS, NUMEROS Y CARACTERES
ESPECIALES, BARRA ESPACIADORA,TELAS DE MAYUSCULA/MINUSCULA, TECLA DE

BORRAR ETC.

COMPLETA LAS TECLAS QUE FALTAN:
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AHORA REALIZA EN LA COMPUTADORA EL SIGUIENTE EJERCICIO:

Blog Mayts

NO ho
AL al
BULLING bulling
L  — [ 000

SE ENCUENTRA AL LADO DERECH(Q
DEL TECLADO, SE PARECE A UNA
CALCULADORA, TIENE NUMEROS
DEL 0 AL 9, TAMBIEN TECLAS DEL
SIGNO DE SUMA +, RESTA -,
MULTIPLICACION * Y DIVISION /,
Y OTRAS TECLAS MAS.

ot

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 SEGUN CORRESPONDA

_ ENTER |® . H ‘ H

ESCAPE @

i

—

ACKSPACE @

i

Bar.‘m i °
Espaciadora |
e ——

[ Boq
MAYUS

@\' Botén primario.
@ Rueda o desplazamiento.
(3) Botén Secundario.

Ty Un mouse normalmente consta
(%) Cuerpo del Mouse.

de dos botones: un botén
= “ 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 SEGUN CORRESPONDA

(@ Boton Power.

@ Puerto USB.

@ La lectora de CD/DVD.
@ El botdn Reset.

@ Puerto de sonido.
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CUANDO ENCENDEMOS LA COMPUTADORA, LO PRIMERO QUE VEMOS EN LA PANTALLA ES
EL ESCRITORIO DE WINDOWS. ES COMO EL ESCRITORIO DE UNA MESA DE TRABAJO,
DONDE TENEMOS TODO LO QUE NECESITAMOS PARA USAR LA COMPUTADORA.

< LOS ICONOS: SON PEQUENOS DIBUJITOS QUE NOS AYUDAN A ABRIR PROGRAMAS Y
CARPETAS. POR EJEMPLO, PODEMOS VER UN ICONO PARA ENTRAR A PAINT Y DIBUJAR, O
UNO PARA ABRIR UNA CARPETA CON NUESTRAS FOTOS.

< LA BARRA DE TAREAS: ES UNA FRANJA QUE ESTA ABAJO EN LA PANTALLA. AHI
PODEMOS VER EL BOTON DE INICIO, DONDE ENCONTRAMOS TODOS LOS PROGRAMAS DE
LA COMPUTADORA. TAMBIEN NOS MUESTRA QUE PROGRAMAS ESTAN ABIERTOS.

< EL FONDO DE PANTALLA: ES LA IMAGEN QUE APARECE DETRAS DE LOS ICONOS. PUEDE
SER UN DIBUJO, UNA FOTO O UN COLOR LISO.

EN EL ESCRITORIO PODEMOS HACER CLIC EN LOS ICONOS PARA ABRIR PROGRAMAS Y
EMPEZAR A USAR LA COMPUTADORA.
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ESCRIBIR EL NUMERO SEGUN CORRESPONDA:

1- CLIC DERECHO SOBRE EL iCONO
2- CLIC SOBRE LA OPCION ABRIR
SE ABRIRA UNA VENTANA

Bosiar oo CONSUTRDON O

Foche e madiicn..  Tipe

L9 Copets wms vacie
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L PARTES DE UNA VENTANA J

CUANDO ABRIMOS UN PROGRAMA EN LA COMPUTADORA, APARECE UNA VENTANA EN LA
PANTALLA. SE LLAMA ASI PORQUE NOS DEJA “VER” Y USAR EL PROGRAMA, COMO S|
ESTUVIERAMOS MIRANDO POR UNA VENTANA.

« PARTES DE UNA VENTANA:

BARRA DE TiTULO: ESTA ARRIBA Y MUESTRA EL NOMBRE DEL PROGRAMA.

BOTONES PARA CERRAR, MINIMIZAR Y MAXIMIZAR: ESTAN EN LA ESQUINA DERECHA.
SIRVEN PARA CERRAR LA VENTANA, HACERLA MAS PEQUENA O AGRANDARLA.

AREA DE TRABAJO: ES DONDE USAMOS EL PROGRAMA. POR EJEMPLO, EN PAINT,
AQUI PODEMOS DIBUJAR.

PODEMOS ABRIR MUCHAS VENTANAS A LA VEZY MOVERLAS POR LA PANTALLA.

' UNE los botones de control con su nombre.

BOTON CERRAR - Si lo
*® pulsamos la ventana se
cerrard.

BOTON RESTAURAR - Si
lo pulsamos la ventana

L volverd a su tamafio normal
antes de ser maximizado.
o BOTON MINIMIZAR - La
ventana se reducird.
- BOTON MAXIMIZAR - La

ventana se agrandard.
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Paint es un programa que viene con todas las versiones de
Windows, y cuya principal utilidad es crear dibujos
sencillos o modificar imdgenes de una manera bdsica.

>@p| DELINEAy COLOREA el icono del paint.

\
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~ COMO INGRESO A PAINT

ORDENAR SEGUN CORRESPONDA:

__ HACER CLIC EN INICIO

__ESCRIBIR PAINT

__HACER CLIC IZQUIERDO EN EL ICONO DE PAINT

__HACER CLIC EN LA LUPA

L PARTES DE LA VENTANA PAINT J

-BARRA DE TITULO -PALETA DE COLORES -ZOOM - HERRAMIENTAS - BARRA DE MENU
- AREA DE TRABAJO

<
+}+ 1355, 515 pixeles ] 11726 x 870 pixeles 100% = ] +
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DIBUJO CON AUTOFORMAS

PUEDE USAR PAINT PARA AGREGAR DIFERENTES FORMAS A UNA IMAGEN. LAS
FORMAS DEFINIDAS VAN DESDE LAS TRADICIONALES, COMO RECTANGULOS,
ELIPSES, TRIANGULOS Y FLECHAS, HASTA OTRAS MAS INUSUALES Y DIVERTIDAS,
COMO CORAZONES, RAYOS O LEYENDAS (POR NOMBRAR UNAS CUANTAS).

\f\//_\ al '
NOGOLGS - CLIC EN EL BOTON
g‘i};ﬁf@DOQ RECTANGULO.

PRESIONA EL BOTON IZQUIERDO
DEL MOUSE Y ARRASTRALO,
HASTA FORMAR EL CUADRADO O
RECTANGULO QUE DESEAS

.
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TU PUEDES HACERLO,
- INTENTALO.
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{ COLORES DE RELLENO

MUESTRA UN CUADRO DE COLORES, DONDE PODEMOS ELEGIR EL COLOR QUE MAS LE
AGRADE Y PRESENCIA TENGA. TIENE LA VENTAJA DE ELEGIR DOS COLORES E INCLUSIVE

| ENENE EENN
Color | Color DDDDDDDDDD Edlitar
0 e T =

Colores

PARA RELLENAR DE COLOR TENEMOS QUE HACER CLIC EN EL BOTE DE PINTURA Y LUEGO
SELECCIONAR UN COLOR.

PRACTICA:
e UTILIZAR FORMAS PARA REALIZAR EL SIGUIENTE EJEMPLO.
e UTILIZAR LAS HERRAMIENTAS TAMARNO PARA EL CONTORNO DEL CIRCULO.
e LUEGO UTILIZAR RELLENO DE COLOR PARA PINTAR EL DISENO.
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SIRVE PARA
BORRAR LO QUE
HAS DIBUJADO
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Herramientas

SIRVE PARA
INGRESAR TEXTO
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Herramientas

CLIC EN TEXTO,
REPRESENTADO POR

A

A

CLIC EN EL AREA

e 5

ESCRIBE TU NOMBRE Y
EL GRADO

DE TRABAJO,
LUEGO ESCRIBE

RAUL PORRAS
BARRENECHEA
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R
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CADA VEZ QUE REALIZAMOS UN TRABAJO ES MUY W
RECOMENDABLE GUARDARLO

1
£ . miEmEy .I.-u
" o - - n
i e \ ! o i

OTRA OPCION ES

HAZ CLICEN ARCHIVO Y
LUEGO EN GUARDAR

" | PRESIONAR LAS
i TECLAS

W fecreere
T L0k et

38 Mlviwe .
. < 5 Rl
Do |

4 e
B eon k

=
6 Grogpe en dhoger £} ESCRIBE EL NOMBRE DEL
o Fqps ARCHIVO EN EL CASILLERO

B Ditee doenl (C)
b oy CTSAR By

¥ i PROGEAMAS (i1
PR

2, ~ .. -
@7 Fowenan s T pderson Grups o o hger
L Desereqa £ |G Cerve dusnimns < Carswts da satams

e
SATRTIF L

“NOMBRE”

7 Ontae Caspetan [

LUEGO CLICEN
GUARDAR

DEMUESTRA LO APRENDIDO, DIBUJA UN AUTO CON LAS AUTOFORMAS CUADRADO Y
ELIPSE, LUEGO GUARDALO CON EL NOMBRE “AUTITO”
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Clic botén derecho del Mouse
sobre el escritorio de Windows
y aparece un cuadro.

Ver »

Ordenar por »

Actualizar

Pegar

Pegar acceso directo

Desh Camibi b CtrieZ
H s on de P >

- Nusvo

BER  Resolucién de pantalla
& Personalizar

Clic en la opcién
nuevo y aparece un

submend.

WEELWEREEDRRED HE Bx

Clic en la opcidén

Contacto carpeta y gparecerd
Documento de una carpeta en el
DOceirmenis i escritorio.

Doc de

v
h

ft PowerPoint 97-2003
Presentacion de Microsoft PowerPoint
Adobe Photoshop Image

Doc nto de M
Archivo WinRAR
Documento de texto
Hoja de calculo de Microsoft Excel §7-2003
Hoja de calculo de Microsoft Excel
Archivo WinRAR ZIP

ft Publhisher

—
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Escribe el nombre de la
carpetay listo, ya creaste
una carpeta.
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Ahora crea en el escritorio las siguientes carpetas

]
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[ Lengua ] [ Mofemdﬁﬁa VCor-nputacién u[ Ci;en;:rias ]
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