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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
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Completa:

La computadora es una maquina inteligente capaz de realizar multiples funciones

tales como:

Colorea la compu:

-

)
1
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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 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 informacién de tu equipo
como imagenes y textos ingresados.

e Enumera correctamente las partes del monitor y luego colorea

Q * Pantalla.

Botdon de Encendido

@ooooo 1 O
—

N

. EL TECLADO

El teclado es un dispositivo de entrada porque podemos ingresar textos o escribir
datos alfabéticos y numéricos

[ Teclas de funcion ]—] [ Teclas numeéricas )—\

i v
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[ Teclas alfanuméricas )A 4 Teclas direccionales ]
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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.

. TECLAS NUMGRICAS

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

-

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

——

]
10 |
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—N
\ El sistema operativo es el primer Programa que visualizaras al encenderf

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

T SRR D
| ALTIOAAIL, = LALTIAALAAL,

_/

~

i : / - 7 ;o
LTI = LTI
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Clic botén derecho del Mouse
sobre el escritorio de Windows
y aparece un cuadro.

Pegar

Pegar acceso directo

Deshacer Cambisr nombre
= s " on de

BEE  Resolucién de pantalla
& Personatizar

Clic en la opcién
nuevo y aparece un

submend.

WEErWERCEDREEEHE B

Clic en la opcidén

Imagen de mapa

Contacto carpeta y aparecerd
Documento de una carpeta en el
DOtkirmeniny e escritorio.

Doc de

PageMaker Publication

P 1w6on de M ft PowerPoint 97-2003
Presentacion de Microsoft PowerPoint

Adobe Photoshop Image

Doc nto de M ft Publhisher

Archivo WinRAR

Documento de texto

Hoja de calculo de Microsoft Excel $7-2003
Hoja de calculo de Microsoft Excel

Archivo WinRAR ZIP

12
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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

v @

‘; Clic derecho sobre §
'-\ el escritorio. -
.‘:\_ "I '.

A

.- l \ :‘ Y' ‘ “. Seleccionar
s Clic en la opcién N
- w XS oN WAt

E3

=

| Por tamatio:

i
L Clic derecho sobre
'-‘ I el escritorio.
Lp S : -4 |
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| PRACTICA: | @

-
H
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<& Lasmﬁamssonhsquemsawdaﬁavismliw =
los programas o ambientes del Windows.

- i-n_‘f: L iy J W Aum BB selecoonar 1ada

. - - - [ 2 razastrear " Mo wslecchanar ninguna
o Camtiia Peosw Sede -
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Paitapegries tazera anm Lave stiomse

(=) * T et Tqupa » Desco e 1T

o Do ol (S

~ . - ‘ > °
o7 Favorhos A Nombee Fecha de modhea..  Tis Tamate

3
B Descorgas B & Archivos de progrems 0072200 1108 u.  Corpet e archivos
B fcrmonc . 4 Felcon 1P Cam 19/11.2004 2048 Carpeta de wrzhosos
W SEos recientes L Xpama OTIONIOM OTEA A, Coarpeta de wchives

Bl Petlogs 264 Carpete e o hiones
* u BElictecan b Uneoron 2 Carpets du srshovos
3 Documentos Bl Windows AN2/20846 Carpeta de srchives
e Imidgeres ‘“
o Musice
[ ideos
-t :
3 Grupo an « hoger

pry. Zona de archivos. ]

ca PROGRAMAS (E)

e MIRTHA 0F) _
' My Wb Sites on MSN.
e

& dhementos

P || UNE cada tirulo con sudefinicidn

T T T e e - s cssssadsecsae .-y

) (Bnrm de titulo,  )e o| Con estos botones puedes cerrar,
maximizar, o minimizar una ventana.

(Botonesdecontrooo &hmm&mmhm

d
B m s, -

«| Es donde aparece el nombre de la
ventana o programa.

-~ .-

QUL

 (Zona de archivos, e

\
-
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Dibuje segln corresponda la definicion

S oo
Botén minimizar.- Es
utilizado para reducir el
(@)| tamafio de la ventana Y
situarlo en la barra de
tareas.

.

Botén maximizar.- El
botén maximizar nos
@ ayudard a presentar la
ventana en la totalidad de
la pantalla.

e S

Botén restaurar.- El
botén restaurar sirve para

@,’1 activar nuevamente la
ventana minimizada.
U s

Elbotoncerrar.-El botén
= cerrar sirve para salir de la
(d)] ventana que estamos
usando.

% !

PERIFSRICOS DE ENTRADA ¢ SALIDA

Se llama perifericos a todos los dispositivos o
componentes que puedan conectarse a la CPU y tambien
que puedan interactuar con el usuario
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Escriba 6 ejemplos de dispositivos periféricos que puedan conectarse a la
computadora:

Recorta y pega o dibuja 3 periféricos:

17
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Cada dispositivo periférico tiene una funcién diferente y
especial que permite al usuario interactuar con la
computadora.

Pero al clasificarlos nos damos cuenta que realizan 3
actividades en comun: aquellos donde se ingresan los datos
y otros donde salen los datos. A estos periféricos se les
conoce como dispositivos de ENTRADA, dispositivos de
- SALIDA y dispositivos ENTRADA / SALIDA.

[ DISPOSITIVOS DE ENTRADA ]

Son aquellos que captan los datos y acciones ingresadas por el usuario o por otro
dispositivo y los envia al CPU para que sea ejecutado, es decir, ingresan
informacién al sistema.

Microfono

Escaner Teclado

[ DISPOSITIVOS DE SALIDA j

Son dispositivos que muestran o proyectan la informacién hacia el exterior de la
computadora; la mayoria son para informar, alertar, comunicar, proyectar al
usuario cierta informacién.

18
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Proyector
Auriculares
Monitor .D m
Impresora Altavoces

DISPOSITIVOS DE ENTRADA
X SALIDA

Los dispositivos de entrada y salida son los componentes bidireccionales, es decir,
que se utilizan tanto para enviar como para recibir informacidn.

A 4

Pantalla Tdctil Memoria portatil Disco duro

Une con flechas segln corresponda:

Monitor

Mouse —

USB - Periférico de
Entrad

Pantalla Tactil nirada

Micréfono - Periférico de

Teclado Salida

Impresora - Periférico

Parlante Mixto

19
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DISPOSITIVO ' ' I 9
DE
ENTRADA - : P
—
-

=R -

DISPOSITIVO
MIXTO

ENTRADA Y
SALIDA

A

WORD

Word es una herramienta que te ayuda a hacer
documentos de manera facil y rapida, como cartas,
resimenes o trabajos.

Word tiene muchas herramientas para ayudarte a
trabajar mds rdpido. Puedes escribir, borrar o mover
palabras y frases. También te ayuda a encontrary
corregir los errores de ortografia. Puedes cambiar el
color, tamafio y estilo de las letras para que algunas
palabras se vean mas importantes. Ademas, puedes poner listas con vifietas,
agregar numeros de pagina o centrar el texto para que se vea bonito.

20
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Barra de Acceso Réapido
Botén de ﬂ— ) DotimerioE=Mirosit Word - " ", Barrade
Office (inico | insetar  Disefio depagina  Referencias  Correspondencia  Revisar Vista__ Comg } i Ment
= 3 &Busm 4
i= - 55| 3 (|24 )[ )| Asebccoc] assbecne AaBbCi % B pempar
[ & 2

Calibri (Cuerpo) 1

_ Cambiar

Pega } N K S -abe x, X' Aa|¥~ A-| == === Thormal §7Sinespa.. Tiulol o Cambiar \io o
Portapapeles M« Fuente & Parrafo = Estilos v Edicion Barra de
[a-vv T 4 1 1. eSO e .
Herramienta
e
- —‘ Reglas
- // eg
[D\—{ Cursor
Barras de I
desplazamiento
S
Barra de Estado
Pagina:1del  Palabras: 0 5 Espanol (alfab, internacional) \,{é@@ = = [l20%

GUARDAR DOCUMENTO DE WORD

1,

Guardar como

Guardar gn: | ) Ms documentos
A misca
__b L Me archivos rectidos
Mis documentos - | Me Descargas
recentes 31 imbgenes
5 Mis carpetas para compartir

~

=

Esartono
/—I 1. Elegir Mis Documentos
=/

Mis documentos
2. Escriba el nombre
. a8 por ejemplo: Ejer|
Hermbes de archivo: [Ejercioo, dix| Guardar
Ms 505 98 163 | cunrdar como ypo: | Documento de Word v [ caceln

En el menu Archivo, elija Guardar como...

3.3

1 = boramentas

A1Q x4

de archivo;
Ficio

3. Elija el boton

Guardar.

Para actualizar un documento guardado, es decir grabar los cambios realizados sobre

un archivo existente:

[=]

%

——

21

% Hacer clicen el botén Guardar de la Barra de Acceso Rapido; o
Ir al Botén Office/ Guardar.

'
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Ordena los pasos para Guardar un documento en Word

___Elige la opcion "Guardar como": Cuando hagas clic en "Archivo", veras un
menu. Tienes que elegir donde dice "Guardar como". Esto es para poder ponerle
un nombre a tu archivo y elegir donde guardarlo.

___Elige dénde quieres guardar el archivo: Después de escribir el nombre, te
preguntaran donde guardarlo. Puedes elegir "Escritorio" o "Mis Documentos".
Elige la opcidn que te parezca mejor.

___Haz clic en el boton de "Archivo": Este botdn esta en la parte de arriba, en la
esquina izquierda, y dice "Archivo".

___Termina de escribir tu documento: Aseglrate de que todo lo que querias
escribir esté listo.

___Escribe un nombre para tu documento: Verds un cuadro donde puedes escribir
el nombre de tu archivo. Escribe algo facil de recordar.

___Haz clic en "Guardar": Cuando todo esté listo, solo tienes que hacer clic en el
botdn que dice "Guardar". jListo! Tu documento ahora estad guardado y podras
abrirlo cuando lo necesites.

CORTAR, COPIAR, PEGAR

Cortar, Copiar y Pegar

en todos los programas que usamos en las computadoras
. = Ry
con Windows. Portapapeles '

Estos botones sirven para mover (sacar algo de un lugar 2 5
y ponerlo en otro) o copiar (hacer una copia en otro _]

lugar). Puedes mover o copiar texto, imagenes, archivos, =3
partes de una presentaciéon y mas. Estos botones estdn Pe?ar f

Estas opciones las encuentras en la pestafia de "Inicio" de la pantalla.

22
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Cortar: Saca las palabras o imagenes que has seleccionado y las
% guarda en un lugar especial llamado "portapapeles".

Copiar: Hace una copia de las palabras o imagenes que seleccionaste y
—La las guarda en el "portapapeles".

»

Pegar: Pone lo que guardaste en el "portapapeles" en el lugar que elijas

—] dentro del documento.
Pegar

‘ PASOS PARA CORTAR, COPIAR X PEGAR:

1. Selecciona el texto o la imagen que quieres cortar o copiar.

2. Haz clic en el botén de "Cortar" o "Copiar" que estd en la pestafia de
“Inicio" (en la parte de arriba de la pantalla).

3. Haz clic en el lugar donde quieres poner lo que cortaste o copiaste.

4. Haz clic en el botdén de "Pegar".

BOTONES DESHACER REHACER

) - v

Boton Deshacer Boton Rehacer

Botdn Deshacer: Este botdn te ayuda a borrar las cosas que acabas de hacer. Si quieres borrar
varias cosas, solo tienes que hacer clic varias veces hasta que lo logres.

Boton Rehacer: Si borraste algo por accidente y quieres hacerlo otra vez, usa este boton.

Estos botones estan en la Barra de Acceso Rapido, que es la parte de arriba de la pantalla.

23
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FORMAT®O DE FUENTE

(LETRA)

La fuente es el estilo y tamaiio de las letras. Por
ejemplo, las letras pueden ser grandes o pequefias, y
tener un estilo como Times New Roman o Arial.

Las letras, numeros, signos de puntuacién y espacios
son los caracteres. Para cambiar cdmo se ven estas
letras, tienes que seleccionar el texto y elegir un
nuevo estilo o formato.

Para cambiar cdmo se ve el texto:
1. Selecciona el texto que quieres cambiar.

2. Ve alaopcién Fuente en la pestafia de Inicio
en la parte de arriba de la pantalla.

Inicio Insertar Disefio de pagina Referencias '

Trebuchet M5 slin A AT [

;. p Fuentes del tema =
Cambria (Thulos) L

Calibri {Cuerpo)
Fuentes utilizadas recientemente
i frial Narrow
I Georgia
* Tahoma
Ly E—vach@ Hawd (TC
" Arial Black

En el Grupo de herramientas Fuente, puedes encontrar varias funciones para cambiar como se
ven las letras. Estas son algunas de las cosas que puedes hacer:

e Cambiar el tipo de letra (cdmo se ven las letras).

e Cambiar el tamaio de las letras, hacerlas mas grandes o mas pequefias.

e Borrar el formato para quitar cualquier cambio que hayas hecho.

e Hacer que las letras estén en negrita, cursiva o subrayada.

e Poner las letras con una linea tachada, hacerlas mas pequeiias o mds grandes

(subindice y superindice).

e Cambiar las mayusculas y minusculas (letras grandes o pequenas).

e Cambiar el color del texto y ponerle resaltado para hacerlo mas visible.

Agrandar
2 Tamafio de
Ti F
ipo de Fuente Fuente uente
Trebuchet MS v il

Achicar
Fuente

2 D Borrar Formato
A A ||5M

N X S ~abe X, X’ Aa~ ay'_&'——i Color de fuente

Estilos o
(Negrita, Cursiva y Subrayado) Gente
Efecto Tachado
Efecto Subindice

\ “ Color de resaltado del texto

Cambiar Mayuscula y minuscula

Efecto Superindice

24
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Partes de la ventana de M-Block

mBlock ©. mAchvo EEdtar St @ Guardar e utorisies B C .
o Gy __ =
Aparenci

cambiaalfondo backdropl + y espet

o -

- (]
(2]

2L 00 o MINIMIZAR CERRAR

Dispositivos. Objetos Fondo

° MAXIMIZAR

000

LUEGO PODEMOS ENCONTRAR LAS SIGUIENTYES PARTES

& mblock

mBlock ®. & Achivo & Editar Sin titulo W Guardar 3C Competition B Tutoriales B8 Comentarios *»+

@ cambia al fondo  backdrop1 v Bloques Python

Apanenci
. cambia al fondo  backdropl vy espe:
Sonido s
@

Eventos

SR o cfecto color v o @)

cambia el efecto  color v »--

. quita efectos grificos

EDITOR
ESCENARIO 4 DE

. fondo nimero v
Operadore:

olimm oo_ ® BLOQUES

Variables

Dispositivos Objetos Fondo DE

@
Mis
blogques

° L
~ EDITOR DE OBJETOS PROGRAMAGION

Y FONDOS

000

extension

2
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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 TAMARNO, UBICACION, SE AGREGAN DISFRACES, SONIDOS, SE CAMBIAN Y
CREAN PERSONAIJES ETC.

26
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