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A la memoria de César Andrés Labafino Rizzo,
maestro de maestros, padre de la Informatica
cubana, lider y ejecutor de las principales ideas
que recogen estas paginas.



Prologo

Estimados maestros:

| poner en sus manos este texto se ofrece una panordmica sobre

los nuevos temas del programa Mi mundo digital I, asignatura

que tiene la misién de preparar al educando para el uso correc-
to de los sistemas informaticos, las destrezas ante los procesadores de
texto, los dispositivos mas usuales en el contexto escolar, el desarro-
llo del pensamiento computacional por medio de algunos elementos
de programacion con el Scratchlr, las TIC, asi como presentarles una
propuesta de enfoque del contenido que podra ser enriquecida con
creatividad, experiencia y esfuerzo de cada uno de ustedes.

El programa esta estructurado en cuatro capitulos: La comunicacion
por medio de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC), Los sistemas informaticos, Escribiendo con los sistemas informa-
ticos y Aprendiendo con ScratchlJr. Con ellos los educandos podran
continuar el desarrollo de habilidades, consolidar los contenidos
aprendidos, escribir empleando los diferentes dispositivos informati-
cos, desarrollar el pensamiento computacional al buscar soluciones a
problemas sencillos de acuerdo con su edad y nivel, ademas de encon-
trar una propuesta de ejercicios para cada uno de los capitulos.

Esperamos les resulte de utilidad a todos.

Los autores
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La comunicaciéon por medio
de las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones (TIC)

1.1 Historia de los medios de computo

urante muchos afos la humanidad carecié de un instrumento que

la ayudara a procesar y archivar informacién. Si hablamos del ori-

gen del computador nos tendriamos que remontar hasta la edad
antigua cuando los hombres vivian en las cavernas; como sabemos el
hombre primitivo no contaba con ningun medio para realizar calculos
y operaciones; se dice, por ejemplo, que para contar los frutos que re-
colectaba usaba pajillas o piedras. Siempre fue una necesidad para el
ser humano el tener conocimiento de cuanto alimento tenia y cuanto
estaba utilizando, porque de esa manera sabria si iba a poder sobrevivir
los duros inviernos de aquella época; el comercio era nulo, con el paso
del tiempo fue avanzando hasta que se comenzaron a realizar trueques
entre una y otra tribu, a medida que el trueque avanzé y la sociedad
también, aparece el dinero y por ello la necesidad de un instrumento que

pueda dar calculos exactos de lo que obtenia.

| eos080008( Entonces se crea el dbaco (figura 1.1) que era

B —coesoe un tablero para contar, y fue utilizado para rea-
4 S . . s

ﬁ G lizar esa funcién, pero no era una computadora

porque no tenia la capacidad para almacenar
, informacién. Actualmente, se pueden realizar
' operaciones como multiplicacion y divisién en
Fig.1.1 El éba’co los abacos y son muy usados en China.
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El joven francés Blaise Pascal inventa en 1642 la calculadora al ver que
su padre tenia problemas para llevar una correcta cuenta de los impuestos
que cobraba. Desarrolla entonces una maquina calculadora que trabajaba a
base de engranajes, la misma que Pascal llamé con el nombre de PASCALINA.

Ademas, existio la Maquina de Multiplicar de Leibniz pues Gottfried
Wilhelm von Leibniz agrega a la maquina inventada por Blaise Pascal, las
funciones de multiplicacién y division.

Después, Charles Xavier Thomas de Colmar (1820) inventdé una
calculadora que podia llevar a cabo las cuatro operaciones matemati-
cas basicas (sumar, restar, dividir y multiplicar).

La primera generacién de computadoras comprende desde 1944 a
1956, en la cual se da la creacién de la computadora MARK | que fue
desarrollada por Howard Aiken; afios mas tarde se logran grandes re-
tos, es asi como se crea la computadora ENIAC (Electronic Numerical
Intregrator and Calculator) que era una enorme computadora la cual
ocupaba mas de una habitacién, pesaba mas de 30 t y trabajaba con
mas de 18 000 tubos de vacio; una de sus caracteristicas importantes fue
que usaba el sistema binario en lugar del sistema decimal. Luego fue
construida por Eckert y Mauchley la computadora EDVAC (Electronic,
Discrete Variable Automatic) que contaba con un programa, el cual le
permitia al computador alternar las operaciones dependiendo de los re-
sultados obtenidos previamente.

El desarrollo posterior de las computadoras esta muy bien aborda-
do en el video "Historia de las computadoras’, el que se sugiere para
trabajar el contenido.

1.2 La comunicacion por medio
de las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones

Las tecnologias de la Informacién y la Comunicacion son aquellas
herramientas computacionales e informaticas (figura 1.2) que procesan,
recuperan, almacenan y presentan informaciéon de la mas variada forma.
Son un conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento
y acceso a la informacién, para dar forma, registrar, almacenar y difundir
contenidos informacionales.
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Algunos ejemplos de estas
tecnologias son la pizarra digital
(ordenador personal mas proyector
multimedia), los blogs, la web, las
wikis, los radares, las antenas para-
bolicas y la wifi.

Para todo tipo de aplicaciones
educativas, las TIC son medios y no
fines. Es decir, son herramientas y
medios que facilitan el aprendizaje,
el desarrollo de habilidades y dis-
tintas formas de aprender, estilos y Fig. 1.2 Las TIC
ritmos de abordar la informacién.

De la actitud ante la tecnologia dependera el éxito porque es indis-
pensable aprender a comunicarse con el resto de los companeros, y ser
capaz de resolver diversas tareas utilizando la tecnologia y aplicarla en
todos los sentidos para el desarrollo de la vida y el progreso.

Estas tecnologias posibilitan conocer como piensany actuan educan-
dos y maestros de otras aulas y paises del mundo; obtener informacién,
precisar sobre diversos temas; desarrollar habilidades en la busqueda,
seleccion y procesamiento de la informacién, y ampliar las capacidades
para aprender de forma independiente.

En la era digital, en que transcurre la formacién del educando, este
debe desarrollar:

* Habilidades de comunicacién (leer, escribir, hablar y escuchar), por
esto es indispensable aprovechar las clases de lengua materna que
permiten ejercitarlas.

* Capacidad de aprender de forma independiente. Aprender a aprender
a diario ante la solucién de cada problema y de ellos cuales se
pueden solucionar utilizando las TIC.

* Habilidades de trabajo en grupo. El trabajo en equipo, las casas de
estudio, las tareas con estrategias de aprendizajes con el uso de
Internet o de las TIC pueden coadyuvar al desarrollo de este tema.

¢ Capacidad de adaptarse al cambio. Es indispensable vivir y aprender
en cada momento a modificar actitudes.
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Capacidad de razonamiento (resolucién de problemas, destrezas
criticas, l6gicas y numéricas). El razonamiento es una de las bases de
todo proceso vinculado con las TIC.

Navegacién en la informacién. Aprender a discernir o escoger lo
necesario y util, es muy importante si de TIC se trata (figura 1.3).

Flexibilidad Innovacién Multimedia Interconexion
- - - .7 = - -
Digitalizacion § C Interactividad
Automatizacion -y 4 Inmaterialidad
Accesibilidad y usabilidad Procesos frente a productos
Diversidad y propésito general Calidad de imagen y sonido
Fig. 1.3 Las TIC

ZCuales son las caracteristicas de las TIC?

Son de caracter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas for-
mas de comunicacion.

Tienen mayor dominio y benefician en mayor proporcién al area
educativa ya que la hace mas accesible y dinamica.

Son considerados temas de debate publico, pues su utilizaciéon impli-
ca un futuro prometedor.

Constituyen medios de comunicacién y ganancia de informaciéon de
toda variedad, incluso cientifica, a los cuales las personas pueden
acceder por sus propios medios, es decir, potencian la educacién a
distancia en la cual es casi una necesidad del escolar poder llegar a
toda la informacion posible.

.Qué ventajas y desventajas tienen las TIC?

Ventajas

Brindar grandes beneficios y adelantos en todas las esferas de la vida.
Desarrollar a las personas y actores sociales por medio de redes de
apoyo e intercambio, lista de discusion y otras vias.

Apoyar a las personas empresarias locales para presentar y vender
sus productos por medio de Internet.
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e Permitir el aprendizaje interactivo y la educacion a distancia.

* Repartir nuevos conocimientos para la empleabilidad que requieren
muchas competencias.

* Ofrecer nuevas formas de trabajo, como teletrabajo.

e Dar acceso a la salida de conocimientos e informacién para mejorar
la vida de las personas.

Desventajas

* Uso solo para los que poseen tecnologia (brecha digital)
Falta de privacidad

Aislamiento

Pérdida de los puestos de trabajo

1.3 ;Qué es Internet y para qué sirve?
(correo, web, SMS)

Para realizar un viaje imaginario por el ciberespacio y “navegar” por
Internet debemos ante todo saber a qué se llama ciberespacio:

Ciberespacio tiene su origen en la palabra griega cibernao (pilotear una
nave), y se utiliza en sentido fantastico o figurado para llamar a la navega-
cion (busqueda de paginas) que se realiza en Internet.

.Qué es Internet?
Es una gran red mundial de computa-

doras (figura 1.4) que se enlazan con
diferentes medios como: lineas tele-
fonicas, cables, redes inalambricas,
satélites, telefonia movil, etcétera.

Fig. 1.4 La Internet

.Como entrar a la red?

Primero se debe contar con un sistema informatico (computadora,
teléfono y tabletas, entre otros) conectado por medio de diferentes
dispositivos (un médem, tarjeta wifi para lograr conexion inalambrica).
Se debe solicitar el servicio a un proveedor, posiblemente en la escue-
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la haya, y utilizar un programa navegador: Mozilla, Internet Explorer,
Opera y otros.

A continuacién (figura 1.5) se muestran varios navegadores para
dispositivos informaticos.

¢ @ C

Fig. 1.5 Navegadores en Internet

Para iniciar la navegacion en Internet el dispositivo informatico
debe tener uno de estos navegadores instalado, dar clic encima de
él y comenzar a navegar, pero para ello es necesario saber:

.Qué son los buscadores?

Para navegar en Internet se han creado aplicaciones denominadas
Buscadores, que son programas que facilitan la busqueda en Internet.
A continuacién (figura 1.6), se muestran algunos iconos que los ejem-
plifican.

Google  yahoo/

Fig. 1.6 Buscadores que facilitan la navegaciéon en Internet
Existen dos tipos principales de buscadores:

* Buscadores tematicos: son aquellos que en su portada muestran un
directorio, del que se puede elegir el tema que se desee (figura 1.7).
Uno de los méas conocidos es www.cubared.cu.

€)> ¢ @ © & nitps//www.redeubacu -9 Yo &

®
Educacién
IMAGENES  DOCUMENTOS  NOTICIAS  ACADEMIA e s e
Ministerios
LA HABANA La Habana i > Ministerios de la Repibli...
\\ L 24 o c Viento: Velocidad 5.59 m/s Este (87 %) Grupos Empresariales
.,_O~ Presién: 1.017,00 hpa > Agricultura, Deporte, Tur...
N NOV. 11. 2019. 10:00 Humedad: 74 % Turiss
>Informacién, Gua, Destin...
CLIMA  CONVERTIDOR
. Organizaciones
1 H Politicas y de masas
Ultimo minuto e

Electrénica

© Inauguran Palacio Tecnolégico en La Habana (+Fotos)
5 o A

lantes, la mansion La

Fig. 1.7 Ejemplos de buscadores tematicos
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* Buscadores automaticos: que funcionan al escribir una palabra clave
en el recuadro de busqueda (figura 1.8). Se trata del mejor y mas
popular buscador que existe en Internet. Fue creado en el afio 1997
y mas del 90 % de los usuarios de la red utilizan su servicio. Ademas
de ser un motor de busqueda, con el tiempo ha ido ampliando sus
servicios hasta convertirse en el lider absoluto: www.google.com.

Google

Fig. 1.8 Ejemplos de buscadores automaticos

Para buscar informacién se pueden realizar los siguientes pasos:

1. En la barra de direccién escribir www.google.com y presiona Enter.
2. En el recuadro de texto escribir: Dora Alonso.
3. Seleccionar un hipervinculo de la lista de resultados.

Los resultados aparecen seleccionados de la mayor coincidencia a
la menor, lo cual significa que los primeros casi siempre cumplen con
mayor exactitud los datos solicitados. Los pasos indicados son validos
para buscar cualquier informacién con un navegador.

.Qué significa cada letra que conforma la direccion
electrénica?

Pongamos como ejemplo la direccién de CubaEduca: www.cubaeduca.cu:
* www: es la marca de informacién electrénica
e cubaeduca: es el nombre de la direccién o dominio, en este caso el
portal educativo del Ministerio de Educacién
* cu: es el codigo del pais
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ZA qué se llama cédigo?

Es el nombre que se refiere al pais al que pertenece la informacion
que aparece en la pagina web, ejemplo: Argentina (ar), Chile (cl), Ve-
nezuela (ve), Francia (fr), Cuba (cu).

Las paginas web de los Estados Unidos no llevan cédigo por ejemplo:
www.harvard.edu.

Siempre que se escribe una direccion electrénica no se deben dejar
espacios y siempre se utilizan letras minusculas.

Es importante tener en cuenta que no toda la informacién que
aparece en la red es verdadera. Cualquier persona puede escribir lo
que desee, debes aprender a seleccionar la util. Ser paciente y activo
al navegar, para llegar a encontrar lo que se desea sin perder la idea
principal. Cuidado con los posibles virus informaticos.

1.4 Buscando y utilizando la informacion

Observalailustracion (figura 1.9).
¢{Quién aparece en ella? ;Qué ha-
cen? ;Qué podemos aprender con
la computadora?

Al interactuar con los sistemas
informaticos se recibe y se trans-
mite informacién. Pero, ja qué

[lamamos informacién? RN
La informacion es un conjunto Fig. 1.9 Personas conectadas
organizado de datos que transmi- en una biblioteca

te un mensaje. Es un conocimiento extraido por seres humanos, como
resultado de la interaccion con el medio que le rodea (esquema 1).

Datos

Procesamiento Informacion
Datos Datos

Esquema 1
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Veamos a continuacion algunos datos interesantes.

En los siglos v al x. En la Edad Media, el almacenamiento, acceso
y uso limitado de la informacion se realizaba en las bibliotecas de los
monasterios de forma manual.

Siglo xi.. Los Incas (Peru) usan un sistema de cuerdas para el registro
de informacién numérica llamada Quipu, usado principalmente para
contar ganado.

Siglo xv. Edad Moderna. Con el nacimiento de la imprenta en Europa
los libros comienzan a fabricarse en serie. Surgen los primeros periédicos.

Siglo xx. 1926. Se inicia la primera transmisién de television con gran
impacto en las formas de comunicacién social durante todo el siglo.

Actualmente, ya en el siglo xxi, el mundo desarrollado se ha pro-
puesto lograr la globalizacién del acceso a los enormes volumenes de
informacion existentes (figura 1.10), en medios cada vez mas comple-
jos, con capacidades crecientes de almacenamiento y en soportes cada
vez mas reducidos.

-~
D =
- i

Personas Software Hardware Redes Datos

Fig. 1.10 Componentes basicos de un sistema de informacién

Componentes basicos de un sistema informatico

Un sistema de informacién debe cumplir con los siguientes compo-
nentes basicos interactuando entre si:

e Las personas que desarrollan, mantienen y utilizan el sistema.

* El software y los procedimientos utilizados para transformar y extraer
informacion

* El hardware, equipo fisico utilizado para procesar y almacenar datos

e Los datos que representan las actividades de la empresa

* La red que permite compartir recursos entre sistemas informaticos y
dispositivos
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Un sistema de informacién tiene tareas basicas:

* Entrada: captacién de la informacién. Son datos y érdenes ingresa-
dos por los usuarios por medio de cualquier dispositivo de entrada
conectado a la computadora u otro sistema informatico.

* Proceso: tratamiento de la informacién. Se realiza mediante pro-
gramas y aplicaciones disefiadas por programadores que indican de
forma secuencial como resolver un requerimiento.

e Salida: transmision de resultados a través de los dispositivos de sa-
lida. Los usuarios pueden visualizar los resultados que surgen del
procesamiento de los datos.

Hoy dia los sistemas de informacién son muy importantes en la so-
ciedad, ya que por medio de diferentes sistemas informaticos podemos
obtener informacién y comunicarnos mediante programas de manera
mas sencilla y con mucha mas facilidad.

El mundo en que vivimos estad plagado de diferentes equipos que
poseen memoria, microprocesador y un software para su ejecucion;
todos ellos reciben el nombre de sistema informatico o dispositivos.
Entre los mas conocidos se encuentran las computadoras, los teléfonos
digitales e inteligentes, las tabletas, los dispositivos para jugar, entre
otros.

Seguridad de la informacion y ciberseguridad

Seguridad informatica

Para conocer la seguridad de la informacién revisemos otros con-
ceptos interesantes que nos permitiran tener el contexto general. De

acuerdo con la Real Academia Espafiola (RAE), la seguridad se define
como “libre o exento de todo peligro, dafio o riesgo”. Sin embargo, se
trata de una condicién ideal, ya que en la realidad no es posible tener
la certeza de que se pueden evitar todos los peligros.

“Seguridad” apunta a una condicién ideal, ya que no existe la cer-
teza de que se pueden evitar todos los peligros. Su propdésito es reducir
riesgos hasta un nivel aceptable para los interesados.

En un sentido amplio, por seguridad también se entienden todas
aquellas actividades encaminadas a proteger de algun tipo de peligro.

10
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Sin embargo, la informacion
puede encontrarse de diferentes
maneras, por ejemplo en formato
digital (archivos en medios elec-
trénicos u 6pticos), en forma fisica
(ya sea escrita o impresa en papel),
asi como de manera no represen-
tada como pueden ser las ideas o
el conocimiento de las personas.
En este sentido, los activos de in-
formacién pueden encontrarse en
distintas formas.

Ademas, la informacién puede ser almacenada, procesada o trans-
mitida de diferentes maneras: en formato electrénico, de manera
verbal o mediante mensajes escritos o impresos, por lo que también es
posible encontrarla en diferentes estados.

La informacién, sin interesar su forma o estado, requiere de
medidas de proteccion adecuadas de acuerdo con su importancia
y criticidad, y este es precisamente el ambito de la seguridad de la
informacion.

Recordemos que la seguridad en computo se limita a la protecciéon
de los sistemas y equipos que permiten el procesamiento de la infor-
macion, mientras que la seguridad informatica involucra los métodos,
procesos o técnicas para el tratamiento automatico de la informacién
en formato digital, teniendo un alcance mayor, ya que incluye la
proteccion de las redes e infraestructura tecnolégica.

Por ejemploy con base en las definiciones, cuando se busca proteger
el hardware, redes, software, infraestructura tecnolégica o servicios,
nos encontramos en el ambito de la seguridad informatica o cibersegu-
ridad. Cuando se incluyen actividades de seguridad relacionadas con la
informacion que manejan las personas, seguridad fisica, cumplimiento
o concientizacién nos referimos a seguridad de la informacion.

Fig.1.11 Seguridad informatica

Ciberseguridad y seguridad informatica

En la actualidad, un término ampliamente utilizado es “ciberse-
guridad”, que puede asociarse con otras palabras como ciberespacio,

1k
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ciberamenazas, cibercriminales u otros conceptos compuestos. Aunque
se tiene una percepcién general sobre lo que representa, en ocasiones
puede utilizarse como sinénimo de seguridad de la informacién, seguridad
informatica o seguridad en cdmputo pero esta idea no es del todo correcta
(figura 1.12).

La disyuntiva se presenta cuando es necesario aplicar de manera
adecuada los conceptos, de acuerdo con las ideas que se pretenden
expresar. Si bien existen distintas definiciones para la ciberseguridad,
es importante conocer cuando se utiliza de forma correcta de acuerdo
con el contexto, e identificar sus diferencias con los otros términos, por
ejemplo, el de seguridad de la informacion.

La ciberseguridad busca proteger la informacién digital en los sis-
temas interconectados. Esta comprendida dentro de la seguridad de la
informacion.

Fig.1.12 La ciberseguridad y seguridad informatica

. Qué es la ciberseguridad?

La bibliografia refiere diversas definiciones, todas ellas relaciona-
das con el siguiente elemento: Proteccién de informacién, por medio
del tratamiento de amenazas que ponen en riesgo la informacién proce-
sada, almacenada y transportada por los sistemas de informacién que
se encuentran interconectados.

La norma ISO 27001 define activo de informaciéon como los cono-
cimientos o datos que tienen valor para una organizaciéon, mientras
que los sistemas de informacion comprenden las aplicaciones, servicios,

12
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activos de tecnologias de informacién u otros componentes que permi-
ten el manejo de esta.

Por lo tanto, la ciberseguridad tiene como foco la proteccién de la
informacion digital que “existe” en los sistemas interconectados. En con-
secuencia, estd comprendida dentro de la seguridad de la informacién.
La seguridad de la informacién tiene un alcance mayor que la ciber-
seguridad, la primera busca proteger la informaciéon de riesgos que
puedan afectarla en sus diferentes formas y estados.

Principales diferencias entre ciberseguridad y seguridad
de la informacion

Luego de revisar los conceptos, es posible identificar las principales
diferencias y conocer cuando aplicar un concepto u otro.

La ciberseguridad se enfoca, principalmente, en la informacién en
formato digital y los sistemas interconectados que la procesan, alma-
cenan o transmiten, por lo que tiene un mayor acercamiento con la
seguridad informatica.

La seguridad de la informacion se sustenta de metodologias, nor-
mas, técnicas, herramientas, estructuras organizacionales, tecnologia
y otros elementos, que soportan la idea de proteccién en las distintas
facetas de la informacién; también involucra la aplicacion y gestion de
medidas de seguridad apropiadas, con un enfoque holistico.

Entonces, sin importar los limites de cada concepto, el objetivo
principal es proteger la informacién, independientemente de que esta
pertenezca a una organizacion o si se trata de informacion personal, ya
gue nadie esta exento de padecer algun riesgo de seguridad.

Ahora que conocemos la definicién de cada término y su alcance,
podemos utilizarlos haciendo las distinciones correspondientes, pues
seguramente seguiremos aplicando el concepto. Con los avances tec-
nolégicos que se incorporan cada vez mas a nuestra vida cotidiana,
la dependencia a la tecnologia aumenta, y en consecuencia lo hace la
necesidad de aplicar la ciberseguridad.

En el caso de Cuba, teniendo en cuenta las condiciones del pais, es
extraordinariamente importante ambos conceptos porque la posibilidad
de ataques a través de las redes es real y a la informacion almacenada
en otros soportes siempre esta latente. Existen resoluciones que deben

13
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cumplirse y un plan de seguridad informatica que deben desarrollar
todas las instituciones y cumplirlo segun sus normas.

El plan de seguridad informéatica de una entidad recoge el dise-
Ao del sistema informatico de esta teniendo en cuenta los riesgos y
vulnerabilidades que existen para los sistemas informaticos, asi como
para el tratamiento de los distintos tipos de informaciones (ordina-
ria, limitada, clasificada, restringida o secreta). En este documento se
recogen politicas, medidas y procedimientos para la proteccién de la
informacion y los sistemas informaticos.

El Decreto-Ley 199 de 1999, la Resolucion 127/07 de Seguridad y
Proteccion, la del Ministerio de las Comunicaciones se refiere a las
medidas que se deben cumplir para proteger los tipos de informaciones,
asi como los medios de computo y las redes, respectivamente.

Buscando informacion

Debo hacer la tarea de Matematica que nos orientd la maestra
acerca de las unidades de medida. Podemos buscar esa informacién en
varios softwares y documentos guardados en la computadora que nos
recomendé. ;COmo encontrar de manera rapida y facil la informacion
gue necesito en esos documentos y softwares?

La computadora nos permite buscar facilmente cualquier informacién
que necesitemos y que esté guardada. Los procesadores de texto y otros
softwares también nos permiten buscar de manera rapida la informacién
que contengan. Ahora veremos cémo buscar una informacién dentro de
un documento de texto y en algun software.

Siempre que se utilice un texto o cualquier otro material o recurso
que haya sido creado por otra persona debemos identificar y dejar es-
crito el nombre del autor, es decir de la persona que lo hizo y también
el titulo del material de donde se obtuvo, que puede ser una revista,
un libro, un software, o alguna otra fuente.

Comenta con tus amigos y maestro en qué partes de la ventana, del
procesador de texto, encuentras las opciones que necesitas para trabajar.
Los diferentes menusy los iconos de la barra de Herramientas. ; Algunos
de los iconos te sugiere la posibilidad de realizar la accién de buscar?
Observa esta imagen del procesador de texto OpenOffice Writer.

14
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Si utilizas el procesador de texto OpenOffice Writer (figura 1.13)
podras encontrar la opcién Buscar en el menu Ediciéon. En la barra de
Herramientas aparece el icono que lo representa marcado con una raya
roja y rectangulo vacio. No obstante esta opcién aparece en cualquier
otro procesador que se escoja y solo hay que buscarla y acceder a ella.

X

Buscar
Buscar

encontramos? v

Buscar todo

@ OpenOffice Writer ha buscade hasta el final del documento. ;Desea continuar la
bisqueda desde el principio?

Mo

T I Distinguir entre mayusculas y minuscalas T
Solo palabras completas

Més opciones ¥ Ayuda Cerrar
Fig 1.13 Busqueda en procesador

Es importante tener en cuenta que para buscar alguna informacion
en el contenido del documento de texto o cualquier software se debe
introducir una o varias palabras clave o fragmento de texto de signi-
ficacion en el contenido del que se trata, pues de ser asi esta palabra
o palabras de texto seguramente aparecerd en varias partes del docu-
mento o del contenido del software del que se trate.

¢Qué pasos seguir para buscar la informacién que se necesita
dentro de un documento de texto?

Una vez determinada la palabra o palabras clave o fragmento de
texto se debe:

1. Seleccionar la opcién Buscar y reemplazar... en el menu Edicién o el
icono que representa esta opcion en la barra de Herramientas.
* Aparecera la ventana de Buscar y reemplazar.

2. Escribir la palabra o palabras clave en la caja de texto de la ventana.

Veras que se irda sombreando con un color determinado la palabra

o fragmento del texto en el lugar del documento donde aparece.
3. Hacer clic sobre el botén Buscar para continuar la busqueda por

todo el documento, pero si deseas que se sombree de una sola vez
todas las veces que aparece la palabra en todo el documento se debe

15
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hacer clic sobre el boton Buscar todo. Observa cédmo se ha sombreado
todas las veces que aparece la palabra medir en el documento que se
muestra.

Esta posibilidad de buscar de forma rapida y facil una informa-
cion determinada dentro del contenido de un documento de texto
resulta de gran utilidad. Permite ver si esa palabra o palabras claves
han sido utilizadas de manera indiscriminada provocando repeticiones
innecesarias. En este caso se reemplaza rapidamente por otra median-
te la misma ventana Buscar y reemplazar. Esta opciéon también permite
encontrar con agilidad, en un documento que contiene muchas paginas,
el contenido relacionado con la palabra clave.

Son muchos los softwares educativos que proporcionan informa-
cion y diversas actividades que nos ayudan a aprender lo que ensefan
en las diferentes asignaturas. Muchos de ellos también ofrecen la po-
sibilidad de buscar rapida y facilmente lo que nos hace falta dentro de
todo su contenido.

Han podido observar que no siempre el icono que represen-
ta la accién de buscar puede estar identificado por una lupa, o unos
binoculares (palabra caliente); pero la forma de proceder es similar en
la mayoria de los softwares o documentos de texto. En todos es su-
mamente importante la palabra o fragmento de texto clave que se
seleccione para realizar la busqueda.

Ejemplo: en las siguientes imagenes del Portal Educativo cubano
CubaEduca (figura 1.14) se observa:

Al introducirse la palabra o fragmento de texto a buscar se realiza
la busqueda y se obtiene la cantidad total de paginas que contienen la
palabra introducida.

<)-> C @ 0 &  formi ! - 9% Do

CubaEduca INICIO  CUBAEDUCA QUIENESSOMOS ~ ASIGNATURAS RECURSOS ~ SERVICIOS

“Cubady

Pocaicuseaxa [

Visitas Virtuales (Contenido docente)
Informacién ¢ Visita Virtual? ;Quiénes.

Fig. 1.14 Busqueda en CubaEduca
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Se muestra ademas las paginas (figura 1.15) que la contienen para
seleccionar a la que se desea acceder, haciendo clic sobre el titulo que
se muestra en la lista:

“mart”

Epigrama (Contenido docente)
Epigrama: La etimologi: “epi” : sobre, y gramma-” : letra. Apareci6 en Grecia como una
Ha formas a través.

10 de mayo de 2012 (Contenido docente)
Me “caballo), es deci, Moy
ipo el tenga dos pa...

Cabo Haitiano (Contenido docente)

y de la
E16 de febrero de 1895 I Martia i

Federico Garcia Lorca (Contenido docente)

Fig. 1.15

¢Qué utilidad tiene la posibilidad de buscar una informacién deter-
minada en un documento de texto y en otros softwares? Comenta con
tus amigos del grupo y tu maestro tus opiniones. Esta pregunta permi-
tird reflexionar sobre la importancia de la busqueda certera y precisa
de informacién.

1.5 Los virus informaticos

.Qué son los virus informaticos?

Los virus informaticos son sencillamente programas maliciosos
(malwares) que “infectan” a otros archivos del sistema con la intencion
de modificarlo o dafarlo. Es importante combatirlos y tomar precau-
ciones para evitar que se dafien nuestros documentos. Debemos saber
gue estos estan en constante evolucién y los creadores son los hackers
ya que ellos manipulan donde deben atacar sus programas.

Después de un ataque de virus informatico (figura 1.16), los sistemas
informaticos se vuelven lentos y hay programas que no se recuperan.

Virus informaticos

* Son programas maliciosos (malware) que alteran el funcionamiento
de la computadora.

* Reemplazan archivos ejecutables por otros infectados.

e Pueden destruir los datos almacenados en una computadora.

17
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* Se propagan a través de un software.
El codigo de virus queda alojado en la memoria RAM.
* Un porciento de los virus informaticos llega a través del correo electrénico.

Malwares
Backdoors
Troyanos Adwares Keyloggers Spywares
Virus Gusanos Dialers Otros
Fig. 1.18
Tipos de virus
e troyanos * gusanos e dialers
* spyware * adware * rootkit

Troyanos: ocasionan dafios a los sistemas informaticos al ejecutarlo.
Spyware: tienen la finalidad de robar datos y espiar movimientos por
la red.

Adware: es un programa que se ejecuta automaticamente y baja publi-
cidad de la web.

Gusanos: es un programa malicioso que se duplica a si mismo y se alo-
ja en la memoria.

Rootkit: es un programa diseflado para ocultar ciertos datos y permitir
al acceso a una computadora.

Existe un gran numero de virus nocivos que pueden afectar rapida-
mente el equipo y no darnos cuenta cuando se introducen a la PC.
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.Qué debo saber sobre los antivirus?

¢{Qué son los antivirus? Un antivirus es un programa informéatico
que tiene el propésito de detectar y eliminar virus y otros programas
que puedan llegar a perjudicar al equipo. Estos tipos de programas
informaticos suelen ejecutarse sin el consentimiento del usuario o
propietario de un sistema informatico y realizan diversas funciones
dafinas para el sistema. Entre ellas, robo y pérdida de informacién,
alteracion del funcionamiento, programacién, propagacion hacia otras
computadoras, etcétera.

Tipos y clasificacion de antivirus informaticos

Las multiples formas con las que un computador puede ser atacado,
infectado o dafado se traduce en la existencia de mecanismos de
defensa muy variados, plasmados en una amplia oferta de antivirus
en el mercado. Dichos antivirus pueden clasificarse segun criterios muy
dispares y, en funcién de uno u otro, estos programas poseeran diversas
caracteristicas y cumplirdn objetivos diferentes.

A continuacion profundizaremos sobre los antivirus y algunos de
sus tipos.

Antivirus segun su finalidad

Prevenir, identificar o eliminar son las tres posibilidades que se
presentan para acabar con un virus y, de acuerdo con ellas, existen tres
modelos de antivirus:

e Antivirus preventores: se caracterizan por anticiparse a la infeccion para
evitar la entrada de un programa malicioso en los sistemas informaticos.
Por tanto, su nombre hace referencia a su capacidad de prevenir el ata-
gue de los virus a los sistemas informaticos. No obstante, al almacenarse
en la memoria de un sistema informatico, no son los mas utilizados, ya
gue pueden ralentizar el funcionamiento del equipo.

e Antivirus identificadores: su funcién es, como indica su nombre, identifi-
car amenazas que pueden afectar al rendimiento del sistema operativo.
Para ello, exploran el sistema y examinan las secuencias de bytes de los
codigos que estan relacionados con los programas peligrosos.
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e Antivirus descontaminadores: su objetivo se centra en acabar con
la infeccidon que ha danado el sistema informatico, eliminando para
ello los virus. Asimismo, también trata de devolver al sistema el
estado en el que se hallaba antes de ser atacado por el programa
malicioso.

En Cuba se mantiene como politica mantener actualizados los sis-
temas informaticos con el antivirus nacional Segurmatica, no obstante
utilizar otras variantes como Norton Internet Security, Kaspersky, AVG,
PC Tool y Bit Defender es licito siempre y cuando se garantice la se-
guridad de la informaciéon. No siempre un solo antivirus es capaz de
detectar todos los posibles virus, por ello se vale acudir, de acuerdo con
las circunstancias, a otras variantes aqui mencionadas.

Los virus se pueden detectar rapidamente y con sencillez, para
esto no se requiere de programas especiales, pero se hace necesario
identificarlos para saber cual antivirus utilizar y cémo instalarlo. Los
antivirus deben ser actualizados cada mes o cuando el programa lo
indique.

Propuesta de ejercicios para trabajar con los educandos

1 Después de estudiar sobre los virus informaticos. Responde:

a) ;{Qué son los virus informaticos?
b) ; Qué evitan los antivirus?

2. Responde V (verdadero) o F (falso) segun corresponda:

___Para proteger la informacién se utilizan los virus.

___Los antivirus sirven para formatear el disco duro.

___Los virus destruyen la informacién.

___Unode los antivirus mas conocidos y potentes es el Kaspersky.

____Segurmatica es un antivirus de origen espainol que se utiliza
en Cuba.

Comenta por qué contestaste V o F en cada epigrafe anterior.

3. (Qué importancia tiene eliminar los virus?
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4, Crucigrama

Instrucciones: lee y contesta el siguiente crucigrama.

Horizontales

1. Red de redes, red internacional
de computadoras.

2. Sitios de Internet que te ayudan a
buscar la informacién que necesitas.

3. Icono que sirve para interrumpir
O parar una accion.

4. icono que sirve para regresar a
la pagina anterior.

Verticales

1. Programa que sirve para vacu-
nar o proteger tu computadora
de los virus.

2. Computadora central alaque estan
conectadas muchas computado-
ras llamadas usuarios.

3. Programas que dafan o descom-
ponen las computadoras u otros
sistemas informaticos.

4. Es un buscador muy conocido
en todo el mundo.

3
1
1 4
2
2
3
4

5 A continuacién aparecen varias ventajas que ofrecen las TIC.
" Marca con una (x) las que consideres correctas.

___ Permite el aprendizaje.

Ofrece nuevas formas para realizar las tareas.
La informacién es colectiva.

6. ¢Qué importancia consideras tienen las TIC en la actualidad?

7. Bienvenido al salon del saber “Elpidio Valdés”. Acabas de ser
contratado como activista de esta escuela, y los hermanos Maria
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Silvia y Pepito van a ser tus alumnos. Tu mision es explicarles de
forma clara y sencilla los principales aspectos relacionados con los
virus informaticos.

Tu tarea constara de dos partes:

e Suele decirse que “para explicar bien algo, primero hay que
conocer en profundidad ese algo”. Por tanto, deberas buscar
informacion sobre los virus informaticos utilizando los recursos
propuestos. Tendras que leer y analizar esta informacion, se-
leccionando los aspectos mas relevantes y, a continuacién,
organizarlos y redactarlos de forma segura y sencilla.

* La informacion debe exponerse de forma clara y también
atractiva, para mantener en todo momento la atencién de los
educandos. Para ello, la mostraras en forma de resumen utili-
zando el procesador de texto o animacién con el ScratchlJr para
su elaboracion.

Pasos
El trabajo sobre virus informaticos debe tratar los siguientes aspectos:
1. ¢Qué es un virus informatico?
2. ;Qué tipo de efectos y daios producen los virus informaticos?
* Principales tipos de virus informaticos y sus caracteristicas.
3. ;Como se propagan los virus informaticos que infectan a los siste-
mas informaticos?
* Medidas de prevencion para evitar infecciones
e Antivirus. Tipos principales
* Historia de los virus informaticos (actividad optativa)

Para llevar a cabo la actividad se deberan seguir los siguientes pasos:

e Trabajar en equipos de 4 integrantes.

e Consultar las fuentes proporcionadas (Ecured, CubaEduca, porta-
bles, entre otras).

¢ Selecciona la informacion adecuada de las fuentes anteriores, res-
pondiendo al conjunto de preguntas planteadas.

* Organizar y redactar la informacién seleccionada.

* Recordar que el docente es un activista y, por tanto, debe explicar
cosas de forma clara y sencilla para que sea facilmente entendido
por sus educandos.
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4. Crear un resumen utilizando el procesador de texto o una anima-
cion con el ScratchJr con los contenidos anteriores, para mostrarlo
a sus educandos. Incorporar al resumen o animaciéon los disefios,
formatos y otros que considere necesarios.

5. Una vez terminadas las tareas se expondran en clase ante el resto de
los compaiieros.

Producto
Presentacion del resumen o animacion en clase.

Evaluacion
Se calificara tanto el contenido de la animacién, como su calidad, de
acuerdo con los pasos a seguir orientados.

Conclusion

Al finalizar la unidad se habra adquirido un conocimiento general so-
bre los virus informaticos, sus principales tipos, caracteristicas, efectos
nocivos, etc., y lo que es mas importante, cobmo prevenirlos y evitar
infecciones en la computadora.

Por otro lado se habra desarrollado la capacidad de buscar y selec-
cionar informaciéon en Internet o recursos informaticos (por medio de
los recursos proporcionados).

Por ultimo, también se habra aprendido a crear un resumen o ani-
macién con ScratchlJr utilizando los recursos tecnoldgicos sugeridos.
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Los sistemas informaticos

2.1 Algunos dispositivos: la camara
fotografica, los teléfonos, las pizarras

digitales

omo se ha dicho, en el capitulo anterior, el desarrollo de la
tecnologia ha posibilitado que existan diversos dispositivos in-
formaticos; en esta seccidén se abordan y se dedica un epigrafe
a las computadoras como sistemas informaticos, aunque de todos es
conocido que si la tendencia en las décadas anteriores fue a la reunién
de dispositivos hacia la computadora, en los inicios del siglo xxi, con
el desarrollo de los teléfonos inteligentes, hay una tendencia hacia la
miniaturizaciéon y acercamiento de muchas tecnologias hacia el teléfo-
no inteligente que cumple ya muchas funciones similares a la “antigua”

computadora.

A continuacién, se presenta
una breve descripcion de algunos
sistemas informaticos o tecnolo-
gias que existen en las escuelas o
que forman parte de la vida y re-
sulta importante conocer, utilizar
e incorporar a la solucién de tareas
cotidianas o docentes.

La camara fotografica es un
dispositivo utilizado para capturar
imagenes o fotografias (figura 2.1).

24
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Consta de una camara oscura cerrada, con una abertura en uno de
los extremos para que pueda entrar la luz, y una superficie plana de
formacién de la imagen o de visualizacién para capturar la luz en el
otro extremo.

La mayoria de las camaras fotograficas tienen un objetivo formado
por lentes, ubicado delante de la abertura de la cdmara fotografica para
controlar la luz entrante y para enfocar la imagen, o parte de la imagen.

En la actualidad las camaras estan unidas a teléfonos, tabletas,

laptops, pero existen de manera profesional para otros fines como lo
son el cine y la television.
La pizarra digital: es un sistema
tecnolégico, generalmente, inte-
grado por una computadora y un
video proyector, que permite pro-
yectar contenidos digitales para
visualizaciéon en grupo (figura 2.2).
Se puede interactuar sobre las
imagenes proyectadas utilizando
los periféricos de la computadora:
raton, teclado.

Uno de los dispositivos mas

Fig. 2.2 La pizarra digital empleados por las personas hoy

dia es el teléfono; este permite la

comunicacion tan necesaria entre los seres humanos, con cualquier perso-

na en cualquier lugar a través de una red que cubre la Tierra. En la imagen

(figura 2.3) se muestra como ha ido evolucionando este dispositivo a tra-
vés de la historia.

Fig. 2.3 Ejemplos de teléfonos
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.Qué es el teléfono?

El teléfono es un dispositivo de telecomunicacion disefiado para
transmitir sefales acusticas a distancia por medio de sefales eléctricas.

Fig. 2.4 Antonio
Giuseppe Meucci

El inventor del teléfono fue Antonio Santi
Giuseppe Meucci (figura 2.4) en 1857. Constru-
y6 un teléfono para conectar su oficina (en la
planta baja de su casa) con su dormitorio (ubi-
cado en el segundo piso).

Los teléfonos inteligentes o smartphone
pueden tener diversos usos. Al convertirse en
una especie de pequefa computadora con te-
clado, conectada a Internet, posibilitan: pedir
ayuda para trabajos en equipo o para solicitar
informes, compartir o acceder a informacién,

ya sea para descarga y consulta, realizar recordatorios, manejar contac-
tos, elaborar notas, verificar fecha y hora, realizar busquedas, etcétera.

¢Como surgieron los teléfonos inteligentes?

Steve Jobs abrié la compuerta que permitié que un inmenso caudal
de adelantos tecnolégicos alcanzara un tamafo reducido dentro de
un teléfono moévil. Habia nacido el smartphone, para ese entonces el
iPhone (figura 2.5), un teléfono celular inteligente que revolucioné la
manera en la que las personas interactian con el mundo.

Estos teléfonos inteligentes o smartpho-

ne son increiblemente versatiles a la hora de
interactuar con sus usuarios. Teléfonos que
operando con tecnologia de vanguardia y eje-
cutando aplicaciones en sistemas operativos
desarrollados a propésito, se parecen mas a una
pequeina computadora que a un humilde te-
Iéfono. La versatilidad para descargar e instalar
innumerables aplicaciones hace de ellos au-
ténticas herramientas, que estan dispuestas a
satisfacer casi cualquier necesidad.

Cada vez mas personas se conectan al ciberes-
pacio, a esta maravillosa red del Internet gracias
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a sus smartphone, haciendo del acceso moévil una tarea rutinaria que
ha comenzado a convertirse para algunos en algo mas que una cos-
tumbre. Tener contacto con nuestras amistades en las redes sociales ya
no es algo que solo puedes hacer en tu computador personal o en tu
portatil. Los smartphone te permiten estar en contacto con las redes
sociales como Facebook o Twitter con solo apretar un botén.

Asimismo, se han convertido en auténticos centros multimedia y
de entretenimiento, desde jugar a ver peliculas completas y con el me-
jor sonido y calidad visual posibles. En la Internet podemos encontrar
muchisimas aplicaciones, juegos, tonos y mas. Y si de productividad se
trata los smartphones hoy en dia disponen de aplicaciones ofimaticas
gue nos permitiran visualizar y editar documentos complejos, hojas de
calculo, organizadores, agendas de trabajo y otros.

Es importante combinar las actividades informaticas con otras al aire
libre en las que el estudiante socialice con otros, de modo tal, que no se
cree dependencia de ningun dispositivo, sino que estos resulten parte
de un sistema formador de la personalidad de cada uno de los nifios.

Veamos qué puedes hacer con un teléfono (figura 2.6):

e oOw®

Entretener  Establacer relaciones  Aprender a Saber del trafico ~ Aprender otro
de amistad usarlo en tiempo real idioma
Monday BN PR
-
Y,
1/ LU hd
Administrar Leer Llevar tus archivos Componer Aprender a
tu tiempo a cualquier parte musica dibujar

Escribir mensajes a Obtener otras Ver toda la Llamar sin costo a

cualquier persona mas informacion del cualquier parte del
mundo en tu mano mundo

Fig. 2.6 Los teléfonos cosas que puedes hacer
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Esta imagen puedes utilizarla para realizar analisis con los educan-
dos de algunas de las ideas que siguen:

1. {Tenemos una actitud positiva y abierta ante la tecnologia? Co-
menta tu opinién.

2. ;Aprovechamos aprendiendo y explorando cuando tenemos ac-
ceso a un dispositivo? Explica tu respuesta.

3. ¢Qué significa el cartel que aparece sobre los teléfonos inteligentes?
Intenta resumirlo en un pequefo parrafo y discitelo con el resto de
los companieros del grupo, o equipo.

4. ;Puedes llamar a cualquier parte del mundo con un teléfono inte-
ligente?

2.2 La computadora como sistema informatico.
Sus caracteristicas y funciones elementales

La computadora se utiliza para realizar muchas tareas y activida-
des; con ella se escribe, juega, calcula, dibuja, ven videos, escucha, crea
musica y nos comunica con otras personas. Su enorme capacidad para
procesar datos la convierten en una parte fundamental en el desarrollo
de la ciencia.

Pero... ;qué es lo que hace posible que esta poderosa maquina
electréonica funcione? El hardware en combinacién con el software
hace que esto sea posible. El hardware de una computadora se refiere
a cada uno de los elementos fisicos que la componen, es decir, todo
lo que puedes ver y tocar, mientras que el software es aquel conjunto
de programas, instrucciones y reglas informaticas que hacen posible la
ejecucion de tareas especificas en un computador.

Partes principales de una computadora (figura 2.7):

Bocinas

| Unidad de CD-ROM

Monitor
Unidad de Sistema

Teclado ‘<—Ratén/Mouse

Fig. 2.7 La computadora
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A continuacion, te presentamos algunos dispositivos que utiliza la
computadora.

El teclado: es un elemento indispensable para la maquina, ya que
no solo permite teclear textos y numeros, sino que también tiene una
seccion de teclas similares a las de una calculadora (figura 2.8). Se ha
extendido a otros dispositivos informaticos como teléfonos, tabletas,
entre otros.

Mediante el teclado podemos
ejecutar practicamente todas las
operaciones que requiera nues-
tro trabajo. En ocasiones nos
convendrd usar el ratéon y en
otras el teclado. Muy pocas son
las operaciones que se ejecutan
exclusivamente con uno u otro. En general, es muy comodo y rapido
trabajar con el ratén, pero en otros casos, por ejemplo en tareas repeti-
tivas, es muy practico el uso del teclado, pues evita tener que desplazar
la mano desde el teclado hasta el ratén y viceversa, repetidamente,
para llevar el cursor de un lugar a otro o recorrer distintos menus
buscando los lugares donde dar clic.

Hay muchas operaciones que pueden realizarse con las teclas de
funciéon (F1...F12) o accionando simultdaneamente solo la tecla [Ctrl]
o [Shift] o [Alt] mas alguna otra
tecla, para ejecutarlas con gran
rapidez. Mas adelante se ofrecen
indicaciones para su uso.

En la actualidad los teclados
pueden ser flexibles, se enrollan,
se pueden adaptar a una tableta o
laptop si estos son muy pequenos,
y facilitar el tecleo de informacion
en cualquier momento y lugar
(figura 2.9).

El raton, comunmente llamado
por su nombre inglés mouse es un -
pequefo aparato, interconectado Fig. 2.9 Teclados flexibles

Fig. 2.8 El teclado
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0 no por un cable a la PC, que se
aloja cdmodamente bajo la mano

del operador (figura 2.10).

perior dos botones (actualmente
los hay con tres) que el operador
presiona con sus dedos para obte-
ner distintos resultados.

dispositivos informaticos, sus fun-

El ratdén tiene en su parte su-

A partir de la difusién de otros

ciones son realizadas por alguna
otra tecla. Fig .2.10 El ratén o mouse

¢.Como trabajar con el ratén (mouse)?

Puedes proceder diciendo que al mover el ratén, el cursor se des-

plazara en la misma forma por la pantalla y podremos llevarlo hasta
apuntar con él en el lugar necesario. Una vez alla tenemos tres posibi-
lidades de uso para activar la funcién requerida:

Clic: Oprimir y soltar rapidamente, una vez, el boton del ratéon. Esto
es lo que llamamos: “hacer clic” o “pulsar” el botén del ratén. La
velocidad con que haremos este movimiento es regulable a nuestra
comodidad, segun veremos mas adelante.

Doble clic: Oprimir y soltar rapidamente, dos veces consecutivas, el
botén del ratén. A este movimiento lo Ilamamos “hacer doble clic” y
su velocidad también es regulable.

Arrastrar: Apuntar con el cursor sobre algun objeto en la pantalla,
oprimir el botén del ratén y sin soltarlo, desplazar el cursor con el
objeto, que quedara adherido a él, arrastrandolo hasta el lugar
necesario y recién alla soltarlo. A esta accion la llamamos “arrastrar”
un objeto, “arrastrar y dejar” o “arrastrar y soltar”.

Estas operaciones deben ser realizadas, salvo indicaciéon en contra-

rio, con el botén izquierdo del ratén.

En el caso de las laptop que poseen mouse integrado se procede del

mismo modo, solo que es necesario precisar las acciones, y repetirlas
varias veces para interiorizarlas.
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¢Como funciona un mouse inaldambrico? El mouse inalambrico cons-
ta de un emisor y un receptor, este ultimo se conecta a la PC por USB y
obtiene la alimentacién necesaria desde el puerto. La distancia maxima
depende del fabricante, pero en general alcanza los 4 m. El mouse
inaldmbrico funciona por FM (la misma sefal que usan las emisoras
de radio, pero en diferente banda); por lo tanto, una vez instalado el
ratdon con su receptor, hay que sincronizar el emisor y receptor, para lo
cual hay que leer el manual del raton en cuestion, pero en general, se
presiona primero un botén en el receptor y luego el botén del ratéon
(ubicado, generalmente, debajo).

El monitor: es el dispositivo que, por medio de una interfaz, per-
mite al usuario poder visualizar los datos previamente procesados por
el CPU. La unidad minima que se puede representar en un monitor es
denominada pixel, definida como cada uno de los puntos que confor-
man una imagen digital.

La tecnologia de los monitores avanza con mucha rapidez, en la
actualidad se encuentran los Cathode Ray Tube (CRT), Liquid Cristal
Display (LCD), tubos catédicos LED o DLP, entre otros. Si el tema es de
tu interés, busca mas informacion en otras fuentes como Ecured, Cu-
baeduca, o cualquier otra a tu alcance.

Las bocinas: son los disposi-
tivos de salida de la informacién
capaz de trasformar la ener-
gia eléctrica en energia acustica
(figura 2.11).

La unidad central o CPU: son
las siglas que identifican a Central
Processing Unit, que quiere decir
en espafol Unidad de Procesa-
miento Central, catalogada como
el cerebro de cualquier tipo de
computadora (figura 2.12).

En ocasiones se conoce como
CPU al bus o caja de toda compu-
tadora en la cual se colocan los
microprocesadores, las memo-

Fig. 2.11 Las bocinas
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rias internas, los discos duros, etc., y a la vez
permite que ciertos dispositivos se conecten
al mismo tiempo, como son los monitores,
teclados, discos duros externos, memorias, im-
presoras, mouse, micr6fonos, entre otros.
Existen otros dispositivos que se conectan a
la computadora, entre los que se encuentran:
La impresora: es un elemento practica-
mente indispensable del sistema de la PC, es
el encargado de llevar al papel los resultados

entregados por la computadora.

Existen varios tipos de impresoras y en la
actualidad imprimen en tercera dimension

Fig. 2.12 Unidad central
o CPU

las mas avanzadas: de matriz de puntos, de

chorro de tinta y laser, .

Fig. 2.13 Escaner o scanner

La cdmara de video: es otra manera
de introducir imagenesy textos en
una computadora (figura 2.14).
Este dispositivo se ha vuelto muy
popular, porque permite conversar
“cara a cara” a través de video-
conferencia. Consiste en captarlas
directamente del mundo real, por
medio de una camara de video
digital; y desde esta, son depo-
sitados en el sistema. La camara
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El escaner o scanner: es un apara-
to que permite procesar imagenes,
fotografias y textos ya impresos.
Existen también escaneres de mano,
que deben ser desplazados manual-
mente sobre la imagen, pero estan
muy sujetos a distorsiones por la
imperfeccion del desplazamiento
manual y los de arrastre.

Fig. 2.14 Camara de video



UNIDAD 2

es una tecnologia que se asocia a otras como las tabletas y teléfonos,
aunque para su uso profesional se mantiene. Esta tecnologia se ha
transferido a otros sistemas informaticos.

La palanca de comando o joys-
tick: es una empufiadura vertical
con una base que permite incli-
narla en todas direcciones para de
poder dirigir distintos movimien-
tos en la pantalla (figura 2.15). Se
utiliza para controlar los juegos
de accion.

Fig. 2.16 Médem

Fig. 2.15 Palanca de comando

Otros dispositivos tienen la ca-
racteristica de introducir y enviar
informaciéon al mundo exterior,
entre ellos podemos encontrar:

El médem: este aparato, que
debe su nombre a la funcién que
realiza (Modulador-Demodulador)
permite a la PC comunicarse por
medio de la linea telefdnica, con
otras PC en cualquier lugar del
mundo. Ha adquirido actualmen-
te gran difusién por posibilitar el
acceso a Internet y se trabaja en

dotarlos cada dia de mayor velocidad de transmision de datos para
agilizar las transmisiones (figura 2.16).
Pueden ser internos (dentro del gabinete

de la PC) o externos en cuyo caso se conectan a
esta por medio de cable. Actualmente ya exis-
ten otros modos de conectarse a Internet como

wifi.

La camara web: Es una camara digital
(figura 2.17) conectada a una computadora, la
cual puede capturar imagenes y transmitirlas
a través de Internet, ya sea a una pagina
Web o a otra u otras computadoras de forma

Fig. 2.17 Camara web
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privada. En la actualidad esta
tecnologia ha sido transferida a
teléfonos y tabletas con mayor
eficacia.

La pantalla tactil: es un perifé-
rico de entrada y salida de datos
para el dispositivo en el que esté
instalada, actuando asi como inter-
mediario directo entre las érdenes
y lo que debe hacer el dispositivo
en cuestion (figura 2.18). Fig. 2.18 Pantalla tactil

Las 6rdenes pueden ser dadas, como su propio nombre indica, de
manera tactil, o también mediante un lapiz o Stylus, que segun sea la
pantalla, debera ser de tecnologia 6ptica.

Existen varios tipos de pantallas tactiles, y funcionan de manera total-
mente diferente segun la tecnologia usada y las caracteristicas técnicas,
asi podemos decir que existen cuatro tipos de pantallas tactiles bien dife-
renciados entre si:

e Pantallas tactiles por infrarrojos

e Pantallas tactiles resistivas

* Pantallas tactiles capacitivas

* Pantallas tactiles de onda acustica superficial (SAW)

Existen ademas medios de almacenamiento que son los que se
encargan de guardar informacion. Dentro de la evoluciéon de las
computadoras, han surgido diferentes equipos con tipos, tamanos y
caracteristicas segun su labor. Estas son:

La supercomputadora es el tipo de computadora mas rapida y po-
tente que existe. Capaz de realizar billones de operaciones por segundo.
Realiza calculos a gran velocidad de proceso. Contiene un gran numero
de procesadores. Consume energia eléctrica equivalente a 10 hogares (fi-
gura 2.19). Es utilizada para aplicaciones cientificas, busqueda y estudio
de armas nucleares, busqueda de yacimientos petroliferos, estudio y pre-
diccion de tornados y como simuladora de vuelo. Tiene un costo de 10 mil
a 30 mil millones de délares.
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Fig. 2.19 La supercomputadora

Las macrocomputadoras: se utilizan en grandes empresas donde
procesan gran cantidad de informacién y realizan millones de instruc-
ciones por segundo, son computadoras muy poderosas y por lo tanto
muy costosas, capaces de controlar cientos de dispositivos de entrada
y salida (figura 2.20). Prestan servicio a grandes empresas u organiza-
ciones. De alguna forma los mainframes son mas poderosos que las
supercomputadoras porque soportan mas programas simultaneamen-
te. Pero las supercomputadoras pueden ejecutar un solo programa mas
rapido que un mainframe.

Fig. 2.20 Las macrocomputadoras

Las microcomputadoras: son computadoras pequeias, pueden ser
PC o portatiles. Baratas, accesibles y de facil manejo (figura 2.21).
Actualmente, se encuentran en las oficinas, escuelas y hogares. El tér-
mino PC se deriva de que para el afio de 1981, IBM® sacé a la venta su
modelo IBM PC, la cual se convirtié en un tipo de computadora ideal
para uso personal, de ahi que el término PC se estandarizé.
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Fig. 2.21 Ejemplos de microcomputadoras

Propuesta de ejercicios para trabajar
con los educandos

Los ejercicios que a continuacion brindamos pueden ser abordados
en equipo o de modo individual siempre que se supla la interactividad
a partir de la solucién socializada en colectivo y la rectificacion de los
elementos que deben ser puntualizados.

Escribe en los espacios en blanco el nombre de la parte de la com-
putadora (figura 2.22) identificada con cada numero.
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Identifica la parte de la computadora sefialada con la flecha
poniendo una X al lado de su nombre (figura 2.23).

__Teclado
___Ratén

__ Monitor
___Unidad Central
___Bocinas

Fig. 2.23

3.

Identifica en estos dibujos cudles son las partes de la computadora
y coloréalas (figura 2.24).

To s 5

Fig. 2.24

4. Demuestra en el lugar donde decida tu maestro la posicion
correcta que debes adoptar al utilizar la computadora.
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e ;Como lo harias con un tablet? Discutelo con tus compaferos
de equipo o de tu grupo.

e ;Coémo lo harias con una laptop? Discutelo con tus compaferos
de equipo o de tu grupo.

Una de las partes de tu computadora es el teclado. Explica breve-
mente cédmo usar el teclado.

La computadora es un equipo que puede tener varios usos. Selec-
ciona los que consideras correctos marcandolos con una X.
Con la computadora puedes:

___comunicarte ___abrir un libro impreso
___detectar quien lleg6 tarde ___escuchar musica
___escribir documentos ___abrir un libro digital
___vervideos

Explica el porqué de los no seleccionados.

Si estas contando las fichas de un rompecabezas y deseas sumar
varios grupos, ¢ qué parte del teclado utilizarias? Por qué?

¢ Qué ventajas tienen los teclados flexibles?

Nombra algunos tipos de computadoras. Caracteriza una de ellas.
Un amiguito de tu aula posee una informacién interesante que
deseas copiar en tu teléfono.

a) ¢Qué dispositivo utilizarias?
b) Podrias encontrar una seqgunda via para copiar la informacion.

2.3 Elementos del sistema operativo

Cuando escribimos o leemos un texto digital, esto es posible gracias

a un programa o aplicacion que facilita las actividades. Si podemos
escuchar una cancién, es porque hay un programa que realiza esa
funcién. Ver una pelicula a través de la computadora y hablar con un
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amigo por un celular, es posible, gracias, entre otras muchas cosas, al
programa concebido para realizar estas funciones.

Tan importante son las aplicaciones para la sociedad, que su desa-
rrollo y distribucion ha evolucionado constantemente y en ese devenir
ha seguido dos caminos muy diferentes: el privativo y el libre.

¢ Qué es un sistema operativo?

El sistema operativo es la aplicacion mas importante que usa la
computadora y hace que funcionen otras aplicaciones o programas.
Es el conjunto de programas basicos o softwares que tienen la funcion
principal de dirigir, coordinar, organizar y controlar cada una de las ac-
ciones que se realizan en la computadora. Permite la comunicacién de
las personas con la computadora.

.Cuales son las funciones principales que realiza
el sistema operativo?

El sistema operativo realiza varias funciones, como son:

e Coordina y controla el funcionamiento del hardware (teclado, ra-
tén, impresora, unidades de discos, etc.) y detecta posibles errores.

e Facilita la interaccién de las personas que usan la computadora y la
ejecucion de aplicaciones o programas para “procesar” informacion.

.Cuales son los sistemas operativos mas conocidos?

Existen varios sistemas operativos, entre los mas difundidos se en-
cuentran los siguientes (figura 2.25):

Windows Linux Nova Mac/OS 10S Android

Fig. 2.25 Sistemas operativos
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A continuacién, se mencionan algunos ejemplos y se presenta una
breve panoramica de cada uno de ellos.

e Windows
e GNU/Linux
e MacOS

.Qué es Windows?

Windows es el nombre de una familia de sistemas operativos desa-
rrollados por Microsoft Corporation, una trasnacional de la informatica
muy importante. Su historia se remonta a septiembre del afio 1981, con
el proyecto denominado Interface Manager. Es uno de los mas utiliza-
dos, de facil manipulacién y de agradable disefio.

Windows es un sistema operativo propietario, por lo que no se
puede acceder al cédigo en que fue programado y se debe pagar una
licencia para poder utilizarlo. Este sistema operativo ha evolucionado
rapidamente, por lo que se han desarrollado varias versiones de él.

En Windows las versiones responden a varios criterios, por ejemplo:
desarrollo de la tecnologia, empresas, servidores de redes, entre otros.
Todas se distribuyen como software privado.

Las versiones que han aparecido son: Windows 3.x, Windows 95, lue-
go Windows 98, Windows 2000, Windows ME, Windows XP, Windows
Server 2003, Windows Vista y Windows 7, Windows 8 y Windows 10.

.Qué es GNU/Linux?

GNU/Linux es el nombre de un sistema operativo tipo Unix, de
libre cédigo. Unix es un sistema operativo capaz de desarrollar varias
tareas a la vez y de trabajar con varios usuarios. Se desarrollé en 1969.
A partir de él se han desarrollado otros sistemas operativos.

Son varios centros de investigacién cientifica y tecnolégica ubicados
en mas de diez paises y que pertenecen a la empresa estadounidense
Lucent Technologies. Sus origenes se remontan a los Laboratorios Te-
lefénicos Bell, los cuales fueron fundados en el afio de 1925. Es una
combinacién del nucleo de Linux y de los componentes o programas
del proyecto GNU.
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iPor qué el nombre de GNU/Linux?

El proyecto GNU desde el afio 1983 se ha-
bia comenzado a desarrollar; este lo inicié
Richard Stallman (figura 2.26), lider del mo-
vimiento de software libre. Su objetivo fue
desarrollar un sistema operativo completo y
gue fuese enteramente software libre.

Nacié en Manhattan, Nueva York el 16 de
marzo de 1953. Programador y figura mas re- Fig. 2.26 Richard
levante del movimiento de software libre. Este Stallman
proyecto habia producido varios de los componentes del sistema opera-
tivo, pero aun no contaba con el nucleo que permitiera completarlo.

Software libre es la denominacion del pro-
grama que brinda libertad a los usuarios sobre
el producto adquirido y, por tanto, una vez ob-
tenido, puede ser usado, copiado, estudiado,
modificado y redistribuido libremente.

El logo de este proyecto es la cabeza de un
fiu, antilope que vive en Africa del Sur, que pa-

rece un caballo pequeio con cabeza de toro
Fig. 2.27 Antilope del (figura 2.27)
Africa del Sur

.Qué es Linux?

El nucleo de Linux fue creado por Linus Torvalds en 1991 cuando era
estudiante de la Universidad de Helsinki, Fin-
landia. Lo dio a conocer a través de Internet y
rapidamente fue apoyado por muchos expertos
y programadores de todo el mundo, quienes
han contribuido significativamente a su actual
desarrollo. El logotipo oficial de este nucleo es
un risuefo y simpatico pinguino llamado Tux.

El nucleo creado por Linus Torvalds y parte de
los demas componentes del proyecto GNU se unie- Fig. 2.28 Logotipo del
ron para formar el sistema operativo GNU/LInUX  sjstema operativo Linux
completamente funcional (figura 2.28)
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Este sistema operativo es un ejemplo del software libre y del
desarrollo del cédigo abierto, cuyo cédigo fuente esta disponible
publicamente, para que cualquier persona pueda libremente usarlo,
estudiarlo y redistribuirlo. Se distribuye de forma gratuita.

¢Qué es Mac0S?

Mac OS es un sistema operativo creado por la compaiia Apple para
las computadoras Macintosh. Ha transitado por diferentes versiones y
es muy potente para desarrollos graficos. Las interfaces graficas amisto-
sas han sido histéricamente uno de los principales aportes tecnolégicos
de esta empresa, que se tomaron como pautas en otros sistemas opera-
tivos como Windows.

Existen otros sistemas operativos que son también de extraordina-
ria calidad, sin embargo algunos ya estan obsoletos y otros son menos
difundidos que los anteriores, entre los que se encuentran: (MS-DOS,
0S/2, BeQS, FreeBSD).

.Qué es Nova?

En nuestro pais se ha creado una version denominada Nova Dis-
tribucion cubana de GNU/Linux desarrollada en la Universidad de de
las Ciencias Informaticas por estudiantes y profesores y con la partici-
pacion de los miembros de otras instituciones, con razén de apoyar la
migracién del pais a tecnologias de Software Libre y Cédigo Abierto.

Segun Angel GoAi Oramas, quien presidia el proyecto en el afio
2010 la idea surgié de la comunidad estudiantil, la cual recibié el apo-
yo de la institucion universitaria. El trabajo inicial hizo que, incluso,
parte del personal desarrollador debiera conciliar el suefio en los labo-
ratorios de informatica, donde se realizé la programacion. El fin incial
del proyecto era insertar a Nova en los entornos predominantes en las
empresas cubanas, mediante el empleo de maquinas de bajas presta-
ciones, y con una interfaz similar a la de Windows, lo cual permitiera
la familiarizacion con los nuevos usuarios, haciendo que el aprendizaje
fuese mas rapido. Otro de los participantes en el proyecto, Mijail Hur-
tado Fedérovich declaré que una de sus metas inciales fue la creacién
de los discos en vivo o live CD que permite la ejecuacion del sistema
Nova sin instalarlo y luego una herramienta de administracién de
computadoras clientes ligera y sin disco duro, denominada incialmente
Cacique y luego OSPlugger.
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Luego de la presentaciéon de las computadoras portatiles Yeelong
disefiadas y producidas en la Republica Popular China por la empresa
Lemote, el equipo desarrollador consiguié que se le donara una de
ellas, adquiriendo una alianza con esta empresa. Posteriormente, en el
ano 2010, el equipo de desarrollo de Nova realizé otro convenio, con
Gedeme Electrénica, empresa ensambladora de hardware en Cuba. Los
puntos del convenio incluyeron el pase de parte del equipo desarrolla-
dor de Nova a Gedeme, el ensamblaje de 5 000 equipos con arranque
dual Nova-Windows y el perfeccionamiento de OSPlugger. El dia 21
de Marzo 2013, en la Feria Informatica 2013 celebrada en la Univer-
sidad de las Ciencias Informaticas, fue presentada la versién 4.0, la
mas reciente del sistema operativo, la cual estd orientada también
a los dispositivos de tecnologias mas recientes y en cuyo entorno de
escritorio fue eliminada la barra de tareas y se le dio un aspecto simi-
lar a Windows 7. Ademas, fue presentada la version para servidores
de Nova, con interfaz de administracién grafica. La pagina oficial del
proyecto, al momento de escribir esta seccion, contiene informacion
desactualizada, pero la distribucién continta siendo desarrollada para
presentar la version Nova 5.0 durante el afo 2015.

Las ventanas

Es importante conocer los elementos que componen el Escritorio o
Interfaz grafica de usuario para que puedas identificar y localizar los
programas, aplicaciones, herramientas o recursos y la forma de ejecu-
tarlos para comenzar a trabajar con los que necesites en sus ambientes
de trabajos llamados ventanas (figura 2.29). Existen diferentes tipos
de ventanas, segun el propésito especifico del programa o aplicacién
que representan, te permitira realizar el trabajo que necesitas hacer de
manera correcta y con rapidez. Todas las ventanas tienen la misma o
similar estructura.

.Qué son las ventanas?

Cuando se inicia un software, un programa o una aplicacién, apa-
recera un area de trabajo rectangular en la pantalla. A esa area se le
denomina ventana. En ella se muestra informacion.
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Barra de titulo Boteries
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Fig. 2.28 Las ventanas
Observa con detenimiento las ventanas que se muestran se puede
ver que son diferentes, no tienen los mismos elementos, aunque algu-
nos de ellos si aparecen en todas.
Existen diferentes tipos de ventanas y cada uno de ellos tiene propo6-

sitos especificos. Los elementos y partes que las componen permiten
realizar un determinado trabajo.

A continuacién se exponen los diferentes tipos de ventanas de la
interfaz de Windows y de GNU/Linux:
Ventanas de programas o aplicaciones

En las ventanas de programas o aplicaciones se muestra el contenido
de un programa o aplicacién (figura 2.30).

En GNU/Linux

Configuracién del sistema =
a a
I Apariencia
Efectos Fondos Temas Tipos de letra
1! Preferencias
X ik ' ous 55|
Accesibilidad Aplicaciones al Aplicaciones Applets Areas de
inicio preferidas trabajo
& = BN
Bloqueador de Desklets Detalles de Escritorio Esquinas activas
pantalla cuenta
(& 8 B8
Extensiones Fecha y hora General Idiomas Mosaico de
ventanas y
volteado...
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Fig. 2.30 Ejemplos de ventanas de aplicaciones

Ventanas de documento

En las ventanas de documento se muestra el documento que esta

abierto en una aplicacién determinada y se pueden realizar diferentes
acciones con él (figura 2.31).

En Windows

Barra de titulo Barra de menu  Barra de funciones Barra de objetos
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En GNU/Linux

Fig. 2.31 Ejemplos de ventanas de documentos
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Ventanas de dialogo

Estas ventanas las utiliza la computadora para comunicarse con el
usuario. Generalmente para solicitar instrucciones. Permiten la inte-
raccion del usuario con los sistemas informaticos, para establecer y(o)
modificar propiedades de un objeto (figura 2.32).
En GNU/Linux
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[/ Editar una particién

J|  Tamatio nuevo de a partcién en B (1.000.000 bytes): 16106 B
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o
Fasos des e | qens | o agelame

@ Menu £ | 5 instalar = Editar particion U @) Thureb10, 823
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En Windows

Eliminar elementos muiltiples

f ;Esta seguro de que desea eliminar estos 8 elementos de forma permanente?

[ [

Microsoft Word

1 ;Desea guardar los cambios en Documentol?
H

Si elige "No guardar”, habra una copia reciente del archivo disponible temporalmente.
Obtener mas informacién

Mo guardar Cancelar

Fig. 2.32 Ejemplos de ventanas de didlogo

Ventanas de informacion o mensajes
Estas ventanas, generalmente, avisan de errores que se cometen en
una determinada operacion realizada. También avisan o indican acerca

de maniobras no realizables o peligrosas que pueden causar la pérdida
de informacién.

Algunas de ellas solicitan confirmar una accién determinada que se
ha pedido realizar.
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Ejemplos de ventanas de informaciéon o mensajes (figura 2.33)
En GNU/Linux

About Zenity

O

Zenity 2.13.3

Display dialog boxes from shell scripts

(C) 2003 Sun Microsystems

l (c Help l [ Credits

En Windows

B Ejecutar

E Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
recurso de Internet que desea abrir con Windows,

Aprir: | BN v]

| Aceptar || Cancelar || Examinar... |

Fig. 2.33 Ejemplos de ventana de informaciéon o mensajes

Las ventanas estdn compuestas por diferentes partes. Las partes
mas comunes que tienen las ventanas son:

e Barra de titulo

e Barra de menu

e Barra de herramientas

* Area de trabajo

e Barra de estado

e Barra de desplazamiento
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Barra de titulo

En la parte superior se encuentra la Barra de titulo (figura 2.34). En
ella aparece el nombre del programa o aplicacion al cual pertenece la
ventana.

Barra ae ttuio . BotoNes
Nombre del archivo

Nombre del programa Minimiz?r l—Maximizar Cerrar

& Untitled 1 - OpenOffice Wiiter

Eile Edit View Inset Format Table Tools Window Help

B-#-w  BER YE

[ Default | Times New Roman v [z
i A

Elementos que se encuentran en la Barra de titulo. En su extre-
mo superior izquierdo muestra el icono de control de la ventana. A la
derecha de este icono, el titulo del programa al que pertenece. En su
extremo superior derecho se encuentran los botones minimizar, maxi-
mizar/restaurar y cerrar.

Funcion de cada uno de los elementos de la Barra de titulos:

g

@ | il

3

Fig. 2.34

* {cono de control de la ventana: Este icono es el simbolo que repre-
senta a Mis documentos. Si se pulsa el boton primario del ratén sobre
este simbolo se abrira un menu que contiene las opciones: Restaurar,
Mover, Tamano, Minimizar, Maximizar y Cerrar.

e Botén minimizar: Al pulsar en el botén minimizar entonces la ven-
tana se minimiza, es decir se reduce a un botén visible en la Barra
de tareas del Escritorio. Si se pulsa con el botén primario del ratén
sobre el botén correspondiente a la ventana en la Barra de tareas,
entonces se mostrard nuevamente la ventana en el Escritorio.

* Botén maximizar/restaurar: Este botéon toma dos formas, maximi-
zar y restaurar. En el estado o apariencia maximizar se puede ver
la ventana en su mayor tamano, es decir, a pantalla completa en la
apariencia restaurar, se veria la ventana en el tamafo y posicién que
tenia antes de ser maximizada.

* Botén cerrar: Se utiliza para cerrar la ventana. Si se pulsa sobre él se
cerrara la aplicacién que esta abierta y desaparecera el botén que
representa la ventana en la Barra de tareas.
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Barra de menu
Es otra parte importante de las ventanas (figura 2.35).

Barra de menus |—Distintos menus—‘ Menu de ayuda

=] s Documentol - Word PEEl = - o x

Archivo m Insertar  Disefio  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar  Vista  Ayuda ) ;Quédes S Compartir

Calibri (Cuerpo)

w0

Estilos Edicién

fit Il

v abe

= [

Pegar
- - Aa-

Portapapeles 1 Fuente

Fig. 2.35

En esta barra se muestran diferentes opciones en forma de menus,
las que pueden variar segun el tipo de aplicacién al que corresponda
la ventana. Entre las 21 opciones mas comunes que se ofrecen en
esta barra se encuentran: Archivo, Editar, Ver y Ayuda. Al pulsar con el
botén primario del ratén en las opciones de la Barra de menu, se des-
pliega el menu de cada una.

Algunas de las opciones mas frecuentes en algunos de los menus son:

* Menu Archivo

* Nuevo: permite crear una nueva carpeta o archivo o una hoja de
trabajo, entre otras, segun el software o programa al que corresponda
la ventana.

e Guardar: permite guardar lo que se haya realizado, segun el software
o programa al que corresponda la ventana, para almacenarlo en
alguno de los dispositivos de almacenamiento.

e Imprimir: permite imprimir textos, imagenes, etc., segun el software o
programa al que corresponda la ventana.

e Cerrar: permite cerrar la ventana del software o programa que
corresponda.

e Menu Ver

e Vistas: permite ver de diferentes formas, estilos y tamafos archivos,
documentos, etc., segun el software o programa al que corresponda
la ventana.

* Menu Ayuda: permite mostrar explicaciones necesarias que posi-
bilitan conocer las distintas formas de trabajar con las diferentes
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opciones de trabajo que brinda el software o programa al que
corresponda la ventana.

Barra de herramientas

En algunas aplicaciones, la Barra de herramientas, se muestra de-
bajo de la Barra de menu. En ella se encuentran las opciones de uso
mas frecuente que aparecen en los diferentes menus, como las que
aparecen en la tabla anterior (nuevo, guardar, copiar, pegar, etcétera).
Esto permite un acceso mas rapido a ellas y facilita el trabajo que se va
a realizar.

Area o zona de trabajo

En el centro de la ventana se encuentra el Area o zona de trabajo.
En ella es donde aparece el contenido de la ventana. Segun el tipo
de software o programa al que corresponda esta zona puede tener
apariencias diferentes y contener carpetas, archivos, textos, graficos,
dibujos, entre otros.

Barra de estado

Se encuentra en la parte inferior de la ventana. En ella se ofrece
informacion sobre las acciones que se realizan en el Area o zona de
trabajo. Por ejemplo: Se muestra la cantidad de objetos que han sido
seleccionados, la posicidn del cursor, etcétera.

Barra de desplazamiento

Se muestra verticalmente en la parte derecha de la ventana y en
forma horizontal en la parte inferior. Ellas aparecen automaticamente
cuando el contenido del Area de trabajo es mayor de lo que se puede
visualizar.

El trabajo con las ventanas

¢Como abrir, mover de lugar una ventana, modificar su tamafio o
cambiar de una a otra?

Las operaciones de abrir una ventana o moverla de lugar en el Escri-
torio o modificar su tamafio o de cambiar una por otra pueden hacerse
por diferentes vias.
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Veamos como hacerlo si se esta utilizando el sistema operativo Windowvs.

Para abrir las ventanas de las aplicaciones o programas, que sus sim-
bolos o accesos directos se encuentran en el Escritorio, puedes utilizar
diversas vias:

1. Pulsa el botén primario del ratén con doble clic sobre el acceso di-
recto que desees abrir.

2. Selecciona el acceso directo que se va a abrir y pulsa el botén secun-
dario sobre el acceso directo.

3. Pulsa sobre sobre la opcién Abrir del menu contextual que se obtiene.

4. Pulsa el botén primario del ratén sobre el menu Inicio en la Barra
de tareas.

5. Selecciona en el menu la opcién correspondiente a la aplicacion o
programa que desees abrir.

En el sistema operativo Windows se puede trabajar de manera si-
multanea con varias aplicaciones o programas, por tanto, es posible
gue varias ventanas estén abiertas al mismo tiempo. Cuando esto suce-
de es necesario reorganizar las ventanas de cada una en el Escritorio.
Para ello debes desplazar o mover las ventanas de un lugar a otro se-
gun tus intereses.

¢.Como mover una ventana de un lugar a otro en el Escritorio?

Una via para mover una ventana es:

e Pulsa con el botén primario del ratdén sobre cualquier parte libre y
visible de la ventana para activarla.

¢ Pulsa con el botén primario del ratén sobre la barra de titulos y sin de-
jar de oprimir el botén pulsado arrastrala hacia la posicion que desees.

Otra forma de hacerlo es:

* Pulsa con el botéon primario del ratén sobre el menu del icono de
la ventana.

* Selecciona la opciéon Mover del menu.

e Al cambiar de apariencia el puntero del ratén y tomar la forma de
dos flechas intersecadas puedes mover la ventana hacia la posiciéon
que desees.
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.Como modificar el tamaho de una ventana?

Para redimensionar el tamafio de una ventana, es decir aumentarla
o disminuirla procede asi:

e Ubica el puntero del ratén en la mitad de uno de los lados o vértices
de la ventana hasta que el puntero del ratén cambie de aparienciay
tome la forma de una flecha con dos puntas.

e Arrastra por el borde o esquina seleccionada, en la direccién que se
desee aumentar o disminuir el tamafo.

Hay ventanas a las que no es posible modificarle el tamafio, como
las de didlogo y las de mensajes.

.Como cambiar una ventana por otra?

Cuando tienes varias ventanas abiertas sobre el Escritorio, puedes
cambiar de una a otra, segun necesites para trabajar con ellas.
Una via para cambiar de una ventana a otra es:

1. Pulsa sobre cualquier area visible de la ventana deseada.
2. Otra manera es: pulsa sobre el botdén que representa la ventana en
la Barra de tareas. Para ello utiliza el teclado, de la forma siguiente:

e Presiona y mantén oprimida, al mismo tiempo las teclas Alt + Tab
para visualizar el panel en la pantalla.

e Manteniendo presionada la tecla Alt, presiona la tecla Tab tantas
veces como sea necesario, hasta que se sefale en el panel el icono
de la ventana deseada y aparezca su nombre.

e Libera ambas teclas para que quede abierta la ventana deseada.

2.4 Algunos usos de la informatica
en la vida social del hombre

La incorporacion de las TIC a la sociedad y en especial en el ambito
de la educacion, ha ido adquiriendo importancia y ha evolucionado a
lo largo de los afos, tanto que la utilizacion de estas tecnologias en la
escuela, se convierte cada dia en una necesidad y como una herramien-
ta de trabajo basica para el profesorado y el alumnado.
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TIC y escuela

Resulta evidente que las TIC tienen un protagonismo en nuestra
sociedad. La educacion debe ajustarse y dar respuestas a las necesida-
des de cambio de la sociedad. La formacién en las escuelas debe estar
relacionada con el uso de las TIC.

La escuela debe garantizar la preparaciéon de las futuras gene-
raciones y para ello debe integrar la nueva cultura: alfabetizacion
digital, material didactico, fuente de informacién, instrumento para
realizar trabajos, etc. El objetivo fundamental es: integrar las TIC en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, en la gestién y en la comunidad
educativa, para mejorar la calidad de la ensefanza.

Los profesores tienen la posibilidad de generar contenidos educa-
tivos en linea con los intereses o las particularidades de cada alumno,
utilizando para ello la plataforma que www.cubaeduca.rimed.cu.

El profesorado manifiesta que el uso de las TIC tiene beneficios muy
positivos para la escuela, su alta implicaciéon con ellas ha mejorado su
satisfacciéon personal, el rendimiento en su trabajo y la relacién con el
alumnado, debido a la amplia gama de posibilidades que ofrecen.

Si queremos que nuestra sociedad no solo sea de la informacion, sino
también del conocimiento, serd necesario trabajar desde un enfoque pe-
dagégico para realizar un uso adecuado de las TIC, mediante el cual la
creacion de comunidades de aprendizaje virtuales y el tratamiento de la
informacion, la generacién de nuevas estrategias de comunicacion y de
aprendizaje sean imprescindibles. Para llevar a cabo estas acciones se ne-
cesita un profesorado formado en este ambito, que involucre a las TIC en
la ensenanza de su alumnado y los oriente en un uso adecuado de ellas.

La formacion debe realizarse desde dos puntos de vista, una tecnolé-
gica y otra humanistica. Es decir, que atienda a los medios, pero también
a los fines de la educacién (Naval y otros, 2003).

Desde la escuela se debe plantear la utilizaciéon de la computadora
como recurso para favorecer:

e La estimulacién de la creatividad.

e La experimentacién y la practica.

e Respetar el ritmo de aprendizaje de cada cual.

e El trabajo en cooperativo y colaborativo.

e La perseverancia, la tenacidad, la organizacion y la independencia.
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Las TIC en educaciéon permiten el desarrollo de competencias en
el procesamiento y manejo de la informaciéon, el manejo de hardware
y software entre otras, desde diversas areas del conocimiento. Esto
sucede porque ahora estamos con una generacién de educandos a
los cuales les gusta todo en la virtualidad por diversos motivos y ellos
mismos lo demandan.

A través de las TIC se consigue utilizar medios informaticos almace-
nando, procesando y difundiendo toda la informaciéon que el escolar
necesita para su formacion.

El uso de las TIC en el aula proporciona tanto al educador como al
escolar una util herramienta tecnoldgica, posicionando asi a este ul-
timo en protagonista y actor de su propio aprendizaje. De tal forma,
asistimos a una renovacion didactica en las aulas donde se pone en
practica una metodologia activa e innovadora que motiva al alumnado
en las diferentes areas o materias.

Las TIC se utilizan como herramientas e instrumentos del proceso
de enseflanza-aprendizaje, tanto por parte del profesor como por el
alumnado, sobre todo en lo que atafe a la busqueda y presentacién
de informacion, pero las TIC pueden aportar algo mas al sistema edu-
cativo.

En definitiva, podemos sefalar que: las TIC aplicadas al proceso de
ensefianza-aprendizaje aportan un caracter innovador y creativo, ya
gue dan acceso a nuevas formas de comunicacién; tienen una mayor
influencia y beneficia en mayor proporcién al area educativa, ya que la
hace mas dinamica y accesible; se relacionan con el uso de Internety la
informatica; estd abierta a todas las personas (ricos, pobres, discapaci-
tados) y afectan a diversos ambitos de las ciencias humanas.

Para Coll y Marti las posibilidades mas significativas que se le incor-
poran a las TIC para ser utilizadas en la ensefanza son:

e Eliminacién de las barreras espacio-temporales entre profesor y el
escolar.

* Flexibilizacién de la ensefianza.

* Adaptaciéon de los medios y las necesidades a las caracteristicas par-
ticulares de cada cual.

» Se favorecer el aprendizaje cooperativo asi como el autoaprendizaje.

* Individualizacién de la ensefianza.
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Cabe, ademas, destacar algunas de las principales funciones que
cumplen las TIC en la educacioén:

e Como medio de expresion: para realizar presentaciones, dibujos, es-
cribir, etcétera.

e Canal de comunicaciéon presencial. Los alumnos pueden participar
mas en clase. Pero, también es un canal de comunicacién virtual, en
el caso de mensajeria, correos, wikis, etc. que facilita los trabajos en
colaboracion, intercambios, tutorias, etcétera.

e Instrumento para procesar informacion.

* Fuente abierta de informacién.

e Instrumento para la gestion administrativa o tutorial facilitando el
trabajo de los tutores y gestores del centro.

e Herramienta de diagnéstico, evaluacion, rehabilitacion...

e Medio didactico: guia el aprendizaje, informa, entrena, motiva...

e Generador de nuevos escenarios formativos donde se multiplican los
entornos y las oportunidades de aprendizaje.

e Medio ludico para el desarrollo cognitivo.

e Suelen resultar motivadoras, ya que utilizan recursos como videos,
imagenes, sonido, interactividad... Y la motivacion es uno de los mo-
tores del aprendizaje.

* Pueden facilitar la labor docente con mas recursos para el tratamiento
de la diversidad y mayores facilidades para el seguimiento y evalua-
cion.

* Permiten la realizaciéon de nuevas actividades de aprendizaje de alto
potencial didactico.

El alumnado y las TIC

En nuestra sociedad los nifios asumen con total normalidad la
presencia de las tecnologias. Conviven con ellas y las adoptan sin di-
ficultad para su uso cotidiano. En este sentido los maestros debemos
propiciar una educacién acorde con este tiempo, realizando nuevas
propuestas didacticas e introduciendo las herramientas necesarias
para este fin.

Asi pues, uno de los retos mas importantes de los profesionales
de la educacion debe centrarse, sin lugar a dudas, en el estudio de la
relacion que los educandos establecen con las TIC.
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Es necesario conocer y comprender en profundidad como las utili-
zan, para qué y con qué frecuencia lo hacen, asi como la importancia
que tienen en su vida cotidiana. También es interesante conocer cémo
estas tecnologias mediatizan sus relaciones interpersonales con los pa-
dres y adultos (padres, madres, profesorado, etcétera).

Dentro del contexto social, los educandos mantienen una estrecha
relacion con las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién de-
bido a que se han convertido en una poderosa herramienta que les
facilita informacion, comunicacién y potencia el desarrollo de habilida-
des y nuevas formas de construcciéon del conocimiento.

Las TIC, como la computadora, Internet y el teléfono mouvil,
han propiciado acelerados e innovadores cambios en la sociedad,
principalmente, porque poseen un caracter de interactividad. Las
personas, mediante su uso, pueden interactuar con otras personas o
medios mientras ofrecen posibilidades que anteriormente eran des-
conocidas.

De lo que se trata con el uso de estas tecnologias dentro del aula,
no es, transmitir una informacion determinada, sino de ensefiar a
aprender a lo largo de toda la vida. Los centros educativos tienen que
preparar a los nifios para, no solo acceder a la informacién, sino tam-
bién saber “crear” conocimiento basado en dicha informaciéon. Deben
saber seleccionar, valorar, criticar, desechar y utilizar adecuadamente
dicha informacién a la que tienen acceso desde sus puestos escolares,
claro para este nivel es imprescindible la guia del profesor.

La familia y las TIC

Las TIC propician nuevos espacios y oportunidades de coopera-
cion y participacion, lo que conlleva un aprendizaje cooperativo. Es
indiscutible que las TIC son una poderosa herramienta que facilita la
informacion y la comunicacion, con posibilidades desconocidas ante-
riormente. Las aceleradas transformaciones tecnolégicas juegan un
papel decisivo en el ambito social.

La familia no queda ajena a estas transformaciones; muchos padres
pueden colaborar y apoyar el uso de las TIC, ya que es una experiencia
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a la que se enfrentan los miembros de las familias, que repercute en
sus relaciones.

El gran reto educativo radica en la necesidad de formar tanto a
docentes como a padres en el uso de las TIC, a fin de que estos puedan
promover en el alumnado un uso adecuado y, de alguna manera, estre-
char la brecha digital que les separa.

En definitiva, sea cual sea la metodologia de aplicaciéon de las TIC al
aula, debe prevalecer en todo caso una formaciéon que permita: alfabe-
tizacion digital, competencia digital y educacién integral.

Propuesta de ejercicios para trabajar con los educandos

1.
2.

3.

¢ Qué dispositivos informaticos usas en tu actividad diaria?
Describe un dispositivo informatico que puedes usar en tus clases.

Menciona dos dispositivos que puedes usar para obtener infor-
macién (imagen, sonido, video) con vistas a un trabajo practico o
tarea de clase.

Menciona algunos de los sistemas operativos mas conocidos,
utilizados y quiénes han sido sus creadores.

El desarrollo del software ha seguido dos caminos diferentes,
uno privativo y otro libre. De las siguientes caracteristicas, iden-
tifica con una L las que correspondan al software libre, y con una
P, las que corresponden al software propietario,

___No puedes hacerle ningun tipo de modificacién al software.
___Libertad de estudiarlo, adaptarlo y de distribuir copias.
___Se puede modificar el software sin ningun limite.

___Hay que pagar para poder hacer uso de él.

Identifica con una L los incisos que correspondan a la importancia

del software libre.

___Posibilita el desarrollo de las aplicaciones al poder compartir
codigo con usuarios interesados en perfeccionarlo.

57



MIMUNDO DIGITAL

___No admite su estudio en detalle, lo cual frena en determina-
das circunstancias su uso.

___Permite estudiarlo por dentro y adaptar cualquier detalle.

____Admite las distribuciones sin pago alguno, lo cual es util para
los paises en desarrollo.

___ Es el principal competidor del software propietario, lo que
crea una competencia de desarrollo entre ambos.

___Limita el desarrollo de las aplicaciones, por la caracteristica
de no compartir cédigo.

7. (Cual es el nombre del programa mas importante de la compu-
tadora que hace que funcionen otros programas y tener todo el
control de lo que se hace? Lista las funciones principales de este
programa y discutela en equipo.

8. Menciona las principales operaciones que podemos realizar con
las ventanas. Selecciona una de ellas y expdn los pasos que debes
seguir para realizarlo.

En este capitulo hemos abordado los sistemas informaticos, con-
cepto que amplia el anterior; se incluyen los dispositivos que cumplen
funciones importantes en la comunicacién como los teléfonos, su
historia y desarrollo. Se puntualiza en la computadora y sus actuales
funciones en el momento histérico que cursa y sus principales funcio-
nes en la vida social del hombre.
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Escribiendo con los sistemas
informaticos

3.1 Construyo, organizo y completo mis ideas

| realizar las tareas en la libreta, en hojas, cuadernos o cualquier

otro material sequramente el escolar necesita realizar modifica-

ciones; rectificar errores; ordenar las ideas redactadas; destacar
ideas muy importantes; ilustrar las explicaciones que haya escrito; bus-
car la informacién que necesita en libros, revistas, periédicos, software
y otros recursos para luego redactar las ideas. También se utiliza el
procesador de textos de la computadora para hacer algunos trabajos.
Seria interesante preguntar al estudiante:

¢ Te permitird el procesador de texto hacer todas las rectificaciones
necesarias?

¢Podras ilustrar tus escritos en los documentos que realices con él?

¢Podras utilizar textos e imagenes que hayas encontrado en otros
softwares?

¢Cémo hacerlo?

En esta unidad se brindan formas diversas de trabajar con los pro-
cesadores de texto.

En la figura 3.1 podemos apreciar los versos de José Marti dedi-
cados a su hijo, pero los de la derecha de la pagina no estan en su
lugar, ;co6mo mover esos textos hacia el lugar que les corresponde para
completar el poema? Si lo logramos podremos leerlos correctamente y
compartirlos con nuestros amigos.

59



MIMUNDO DIGITAL

¢Qué harias si tuvieras en una revista u otro material frases impor-
tantes, poemas, fotos, etc., que necesitas utilizar para hacer un mural
en tu aula sobre Marti u otro trabajo?

Se pueden recortar o copiar. ;Pero las acciones de recortar y copiar,
algo que esta de un lugar hacia otro, son lo mismo? ;En qué podemos
decir que se parecen y en qué se diferencian?

Poema Mi caballero de José Marti

@

Por las mafianas iQué suave espuela
Mi pequefiuelo Sus dos pies frescos!
Me despertaba iComo reia

Con un gran beso. Mi jinetuelo!

Puesto a horcajadas Y yo besaba

Sobre mi pecho, Sus pies pequefios,
Bridas forjaba iDos pies que caben
Con mis cabellos. En solo un beso!|

Ebrio él de gozo,
De gozo yo ebrio,
Me espoleaba
Mi caballero:

Vignatae1  Gspubs  [F  Espanol Eparel EEs -+

Fig. 3.1 Poema "Mi caballero"

Siempre que recortamos o copiamos algo que esté en un lugary
lo ponemos en otro lo estamos llevando del lugar de donde esta hacia
uno nuevo, pero si lo recortamos deja de estar en el lugar de origen, de
donde lo sacamos y si lo copiamos, quedara en los dos lugares.

iSe pueden hacer esas mismas acciones en un procesador de texto?
¢Serd igual recortarlo o copiarlo? ; Como hacerlo?

Los procesadores de texto ofrecen la posibilidad de cambiar el orden
de las ideas que se han escrito, ir construyéndolas y completandolas, de
una manera facil. Para ello se pueden utilizar fragmentos de textos es-
critos en diferentes partes del documento, pues es posible moverlos de
un lugar a otro de las diferentes paginas aplicando las opciones Cortar
y Pegar del menu Edicién. Estas opciones estan representadas en la
barra de herramientas.
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Veamos ahora cémo proceder para mover los textos:

1. Seleccionar el bloque de texto (palabra caliente) que se debe mover
que esta en el lugar de origen.

2. Seleccionar la opcién Cortar del menu Edicion o en la barra de
herramientas.
e Ubicar el cursor en el lugar del documento donde vas a colocar el

bloque seleccionado, es decir, en el lugar de destino.

3. Seleccionar la opciéon Pegar en el menu Ediciéon o en la barra de he-

rramientas.

Por ejemplo, si hacemos clic con el boton secundario del ratén so-
bre un bloque de texto (palabra caliente) seleccionado obtendremos
el menu contextual (palabra caliente) que también brinda diversas
opciones de trabajo. Esto permite escoger la via que sea mas facil
para realizar el trabajo.

Otras vias para mover el texto:

1. Seleccionar el bloque de texto (palabra caliente) que se debe mover
que esta en el lugar de origen.

2. Hacer clic con el botén secundario del ratén sobre el bloque selec-
cionado y elegir en el menu contextual la opcién Cortar.

3. Hacer clic con el botén secundario del ratén en el lugar del docu-
mento donde va a colocar el bloque seleccionado y luego elegir en
el menu contextual la opcidn Pegar.

También se puede utilizar el teclado. Seleccionar el bloque de texto
gue se va a mover:

1. Oprimir las teclas Ctrl + X.

2. Ubicar el cursor en el lugar del documento donde va a colocar el
bloque seleccionado (lugar de destino).

3. Oprimir las teclas Ctrl + V.

Es posible mover un bloque de texto (palabra caliente) arrastran-
dolo con el puntero del ratén hasta la posicién deseada. Se debe tener
mucho cuidado al utilizar esta via, pues en ocasiones se mueven los
textos fuera de la posicién deseada.
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Como todos sabemos existen diversos procesadores de texto. En
ellos puedes seguir pasos similares a los descritos anteriormente; pero
se debe tener en cuenta algunas diferencias en las opciones y herra-
mientas que ofrecen en sus ventanas, esencialmente en el nombre que
reciben, en la posicion en la que se encuentran, en la forma del icono
que las representan entre otras.

2Qué utilidad tiene la posibilidad de cortar y pegar
textos en el procesador de texto?

Exponer al equipo o grupo las conclusiones a que llegue cada equipo
podra ayudar a aprender y reafirmar lo realizado.

3.2 Copiando textos y funciones
elementales

Observa el poema en el documento que se muestra a continuacioén.
Al final esta escrito el nombre de su autor.
¢Los versos sencillos fueron escritos por José Marti?

Siempre que se escriba o uti-
lice un texto o cualquier otro
material o recurso que haya sido
creado por otra persona se debe
identificar y dejar escrito el nom-
bre del autor, es decir la fuente
de donde sale la informacion, o el

o)

Yo sé los nombres extrafios

T nombre de la persona que lo hizo
blimes dolores. ./ , .
N y también el titulo del material de
ey donde se obtuvo, que puede ser

Dejar mis versos del alma.

una revista, un libro, un software,

Yo vengo de todas partes,

et entre otros.
B Sera necesario identificar el
—— nombre del autor de los "Versos
sencillos" que aparecen en el

Fig. 3.2 Fragmento de los "Versos

. , . documento.
sencillos" de José Marti
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.Sera necesario escribirlo nuevamente?

e ;Podremos moverlo utilizando las opciones Cortar y Pegar, explica-
das anteriormente? Recuerda que si lo cortamos solo quedara en el
lugar donde sea pegado.

* ;Qué podremos hacer si necesitamos que el nombre quede en los
dos lugares del documento? ;Qué accion realizamos si deseamos te-
ner un mismo texto que aparece en un libro, en la libreta u otro
material? ;Podremos realizar esta accion en el procesador de texto?
¢ Cémo hacerlo?

e ;Podremos seguir los mismos pasos para realizar la accion de copiar
que necesitamos? Observa en tu procesador si esta opcion de trabajo
se encuentra en el mismo menu y barra de herramienta donde estan
las que ya sabes realizar.

En el icono que representa la opcién Copiar en la barra de herra-
mienta aparece.

Los procesadores de texto brindan la posibilidad de reutilizar
fragmentos de textos que ya han sido escritos en otras partes del docu-
mento y que sea necesario tenerlos en diferentes lugares. Para eso se
puede utilizar las opciones Copiar y Pegar.

Prueba seguir los mismos pasos que conoces para realizar las accio-
nes de cortar y pegar. Compara los pasos que realizaste con los que se
describen a continuacion.

Para realizar esto se debe:

1. Seleccionar el bloque de texto (palabra caliente) que se va a copiar
en su lugar de origen.

2. Seleccionar la opcion Copiar del menu Ediciéon o en la barra de he-
rramientas.

3. Ubicar el cursor en el lugar del documento donde se va a ubicar el
bloque seleccionado, es decir, en el lugar de destino.

4. Seleccionar la opciéon Pegar del menu Ediciéon o en la barra de he-
rramientas.

Los procesadores de texto brindan la posibilidad de realizar una
misma accion de maneras diferentes. Por ejemplo, si se hace clic con el
botéon secundario del ratéon sobre un bloque de texto (palabra calien-
te) seleccionado se obtiene el menu contextual (palabra caliente) que
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también brinda diversas opciones de trabajo. Esto permite escoger la

via que sea mas facil para realizar el trabajo.
¢ Cémo se hace?
También se puede copiar el texto de la siguiente manera:

1. Seleccionar el bloque de texto (palabra caliente) que se va a copiar en
su lugar de origen.

2. Hacer clic con el botén secundario del ratén sobre el bloque selec-
cionado y luego elegir en el menu contextual la opciéon Copiar.

3. Hacer clic con el botén secundario del ratén en el lugar del docu-
mento hacia dénde se va a ubicar el bloque seleccionado y luego
elegir en el menu contextual la opcion Pegar.

Utilizando el teclado se procede de la siguiente manera:

1. Seleccionar el bloque de texto (palabra caliente) a copiar que esta
en el lugar de origen.

2. Oprimir las teclas Ctrl+ C.

3. Ubicar el cursor en el lugar del documento donde se va a copiar el
bloque seleccionado, es decir, en el lugar de destino.

4. Oprimir las teclas Ctrl+ V.

También es posible copiar un bloque arrastrandolo con el puntero
del ratén hasta la posiciéon deseada, pero para ello se debe mantener
oprimida la tecla Mayuscula (Shift). Se debe tener mucho cuidado al uti-
lizar esta via, pues en ocasiones se copian los textos fuera de la posiciéon
deseada.

Existen diversos procesadores de texto. En ellos puedes segquir pa-
sos similares a los descritos anteriormente; pero debes tener en cuenta
algunas diferencias en las opciones y herramientas que ofrecen en sus
ventanas, esencialmente en el nombre que reciben, en la posiciéon en la
que se encuentran, en la forma del icono que las representan, entre otras.

Los procesadores de texto, también nos permiten copiar un texto
de un documento a otro; o de un software, por ejemplo, de los softwa-
res educativos a un documento que se esté elaborando. Para ello es
necesario tener los archivos que se estan utilizando abiertos y alternar
convenientemente de uno al otro. Copiar el texto que se va a utilizar
en el archivo de origen y pegarlo en el documento destino que se esté
elaborando.
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Un ejemplo muy util es el copiado de informaciéon que necesites des-
de cualquier software, programa o aplicacién que lo permita hacia
el documento que estés elaborando para cumplir con la tarea que te
hayan orientado.

Para hacerlo debe seleccionar la parte del texto que se encuentra
en el software:

* Hacer clic en la opcién Copiar.
e Acceder al procesador de texto.
* Ubicar en el lugar deseado del documento con la opcién Pegar.

Veamos como proceder.

* Seleccionar el fragmento de texto del software o archivo que se esta
utilizando.

e Utilizar la opcion Copiar que ofrezca el software o archivo que estas
utilizando. Pudiera ser por varias vias, tales como:

— Mediante un menu contextual que se obtiene al hacer clic en el
botén secundario del ratén sobre el fragmento de texto seleccio-
nado.

- Utilizando algun botén que permita realizar la accién de copiar.

e Utilizando la combinacion de teclas Ctrl + C.

e Ubicar el cursor en la parte del documento donde se va a poner el
fragmento de texto.

e Utilizar la opcién Pegar que ofrece el procesador de texto, emplean-
do una de las vias siguientes:

— La opcién Pegar del menu Edicion o de la barra de Herramientas.

— La opcién Pegar del menu contextual.

— La combinacién de teclas Ctrl + V.

¢Qué utilidad tiene la posibilidad de copiar y pegar textos dentro de un
mismo documento o entre archivos diferentes?

3.3 Las imagenes en el documento.
Las muevo y las copio

Si vas a realizar un trabajo y hay que ilustrarlo ;cémo se debes
actuar? Puedes buscar las imagenes que se asocien al texto, copiarlas a
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un procesador y salvarla como parte del texto, o de lo contrario poner-
las como anexos al final. Aqui se muestra un ejemplo (figura 3.3 ay b).

Asi es, ilustrar las explicaciones que se brindan ayudara a com-
prender mejor lo que se expone. ;Podremos realizar esa accion en el
procesador de texto?

.Como hacerlo?

Muchos de los textos que se escriben es necesario ilustrarlos, ya sea
mediante una foto, una figura, un grafico, un esquema, entre otros.
Todos los procesadores de texto en la actualidad permiten incorporar
estos y otros elementos graficos al documento.

Una vez incluido el elemento grafico en el texto, este pasa a formar
parte del documento en si, por lo que puede ser modificado por el
usuario si asi lo desea.

Evaluacion
Externa

L

Innovaciones practicas Redes de aprendizaje Calidad educativa

o]

TIC en el
ambito educativo

Fortalecimiento del
Generacién de proceso de ensefianza Espacio abierto de
nuevos conocimientos y aprendizaje discusion

Fig. 3.3 TIC en el futuro
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La insercion de una imagen en el texto se puede realizar por varias vias:

e Predisefadas: son imagenes que trae incluida el propio procesador
de texto y las agrupa por temas o categorias.

e Desde un archivo: es la imagen que se insertan a partir de una que
tenga almacenada el usuario en una determinada carpeta y que
pueden estar organizadas por temas segun el criterio de la persona
gue la haya guardado.

Los procesadores de texto (figura 3.4) incluyen una galeria de image-
nes diferentes, como en un museo donde se exponen las obras plasticas.
En esa galeria se agrupan las imagenes por temas o categorias.

& Sintitulo 1 - OpenOffice Writer

Archive Editar Ver Insertar Formate Tabla Herramientas Ventana Ayuda X

e Mo # i B-B-B= BER P Kam-¢ B -¢- 1@ -» HEETA| [
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.Mi.
©
= [ - B -
@ ‘0ue es el ciclo del agua y cudles son sus
Ftapas
- EI ciclo del agua, también conocido como ciclo hidrol6gico fes el proceso de
transformacion y circulacion del agua en la Tierra.
- Elciclo del agua consiste en el traslado del agua de un lugar a otro y sus cambios de
|_ Fsladoﬂsmo, liquido, gaseoso y sélido, segin las condiciones ambientales.
I
r
~ |
| v
1) Evaporacién \ %
B =
_ e >
Pagina 1/1 | Predeterminado | |INSERT |sTD [*| |4z 0007021 :1521x351 [OER M @ ——e——@ [100%

Fig. 3.4 Procesador con texto e imagen predisefiada insertada

.Como insertar imagenes desde la Galeria del procesador
de texto?

Observar los iconos que representan las herramientas para hacer di-
versas acciones, en la ventana del procesador de texto. Para eso buscar
en los diferentes menus y barras de herramientas ; Alguno de ellos te
sugiere la accién de abrir la galeria del procesador?. Estas imagenes
del procesador de texto OpenOffice Writer pueden servir de guia en la
busqueda (figura 3.5).
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.Como se hace?
A la galeria de imagenes predisefadas del procesador de texto
OpenOffice Writer se puede acceder por dos vias:

* Seleccionando en el menu Herramientas la opcién Galeria.
e Seleccionado el icono Galeria en la barra de Herramientas estan-

dar.

Por cualquiera de las dos vias que se utilice se mostrara la ventana
de Galeria.

& Sin titul

Archive Editar Ver Insertar Formato Tabla Herramientas Ventana Ayuda

8 s
& G .i B -8~ Oorografiay gramatica... F7 - @ |
o = Idioma o
. @ |Predete:m|nado | |T[mesNewF Chns palbi =H=
IZ‘ I: Esquema de numeracien... e
Murneracién de lineas...
Pie de pagina/notas...

Reproductor de medios

Base de datos bibliografica Tl

& @ W@

Asistente para combinar c pondencia...

Ordenar...

Calcular Ctrl++
Actualizar »
Macros 3
Administrador de exd

Configuracian del filtro XML...

Opciones de autocorreccion..,
Personalizar...

Opciones...
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Fig. 3.5 Opcién Galeria de un procesador o imagenes predisefiadas

En el procesador de texto OpenOffice Writer para insertar una ima-
gen de la galeria se debe:

e Colocar el cursor en la parte del documento donde se va a insertar
la imagen.
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e Abrir la ventana de la Galeria de imagenes predisefiadas. Utilizar
una de las vias explicadas anteriormente.

e Seleccionar un tema o categoria en la parte izquierda de la ventana.

e Seleccionar la imagen deseada en la parte derecha.

e Hacer clic con el botén secundario del ratén encima de la imagen y
seleccionar la opcién Anadir/Copia del menu contextual.

Concluidos estos pasos, se insertara la imagen en el documento.

La otra via para insertar imagenes es desde un archivo que el usua-
rio tenga guardado. Vamos a ver como se hace; jpero! antes, se debe
recordar lo que se conoce acerca de la organizacién de la informacion
en un sistema informatico.

Las formas de organizar la informaciéon son los archivos y carpetas.
Los archivos se identifican por su icono, nombre y extensién. Los archi-
vos pueden ser de diferentes tipos como: de texto, de imagenes, de
videos, lo que se puede saber por la extensién que lo identifica.

Las carpetas se identifican por su nombre. Los archivos se organizan
en las carpetas para que se puedan encontrar facilmente.

Veamos ahora como se debe proceder para insertar una imagen de
un archivo que esté guardado.

.Como se hace?

* Colocar el cursor en la parte del documento donde se va a insertar
la imagen.

* En el menu Insertar selecciona la opcién Imagen y en el submenu la
opcién A partir de archivo... o selecciona el icono A partir de archivo...
de la barra de herramientas de Dibujo.

Aparecerd la ventana de didlogo Insertar imagen. En ella se debe
buscar la carpeta donde estd guardada la imagen.

* Seleccionar en la lista que aparecen en el area de trabajo de la ven-

tana, en la parte central, el archivo de imagen que se desea insertar.

* Hacer clic sobre el botén Abrir o doble clic sobre el archivo seleccionado.

Concluidos estos pasos la imagen se insertara en la parte del texto
donde estaba ubicado el cursor.
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Existen diversos procesadores de texto. En ellos se puede sequir
pasos similares a los descritos anteriormente; pero se debe tener en
cuenta algunas diferencias en las opciones y herramientas que ofre-
cen en sus ventanas, esencialmente en el nombre que reciben, en la
posicion en la que se encuentran, en la forma del icono que las repre-
sentan, entre otras.

Muevo y copio imagenes

Ya sé que podemos cambiar la forma de los textos, moverlos o co-
piarlos en diferentes partes del documento o a otro archivo. También
podemos insertar imagenes; pero, itambién podremos moverlas o co-
piarlas como se hace con los textos?

iSe pueden reutilizar las imagenes insertadas en el documento
en diferentes partes de é1? ;Se pueden utilizar imagenes de otro do-
cumento o algun software, igual que se hace con los textos? Prestar
atencién a las explicaciones que se ofrecen a continuacion.

Los procesadores de texto posibilitan también mover o copiar ima-
genes de un lugar a otro del documento igual que se realiza con los
fragmentos de textos que se necesiten.

Si el trabajo se realiza en el mismo documento, es decir, si mueven o
copian imagenes ya insertadas se deben emplear las opciones Cortar o
Copiar y Pegar, segun lo que sea necesario hacer, siguiendo los mismos
pasos realizados para mover o copiar fragmentos de texto.

También es posible extraer imagenes incluidas en otros softwares o
archivo cualquiera para utilizarlas en el documento que se esté elabo-
rando. Para eso se debe utilizar las opciones Copiar y Pegar.

Los pasos que se deben seguir son similares a los que se realizan si
se copiaran textos de otro software o cualquier otro archivo. Para ello
es necesario tener los dos archivos abiertos y alternar convenientemen-
te de uno al otro.

Cuando se copia algun texto, imagen o cualquier otro recurso o
material que fue hecho por otras personas se debe escribir el nombre
del autor y el titulo del material donde se encuentra.
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.Como se hace?
Seleccionar la imagen del software o archivo que se esta utilizando.
Utilizar la opcion Copiar que ofrezca el software o archivo que se
esta usando.
Pudiera ser por varias vias, tales como:

e A través del menu contextual que se obtiene al hacer clic en el botén
secundario o derecho del ratén, sobre la imagen.

e Utilizando algun botén que permita realizar la accion de copiar.

e Utilizando la combinacién de teclas Ctrl + C.

Luego ubicar el cursor en la parte del documento donde se va a
poner la imagen.

e Utilizar la opcién Pegar que ofrece el procesador de texto, emplean-
do una de las vias siguientes:
— La opcién Pegar del menu Edicion o de la barra de Herramientas.
— La opcién Pegar del menu contextual.
— La combinacién de teclas Ctrl + V.

3.4 Utilizacion de los sindnimos

Se puede usar un diccionario de sinénimos acoplado al procesador
de textos que se esté usando. Para trabajar los sinbnimos en los textos
puedes hacerlo como te mostramos a continuacion:

jCémo amo a mi familia! ;Y tu?

Estoy haciendo una tarea sobre “La familia”. Véanlo.

Mi documento quedo sin errores de ortografia, pues me auxilié del
diccionario del procesador; pero se destacaron algunas palabras
gue se repiten mucho. Por eso dice que puedo utilizar un recurso
importante de nuestro idioma para mejorar la redaccion.

Hay palabras que aunque son diferentes significan lo mismo. jLos
sinbnimos!

¢Se puede utilizar el procesador de texto para buscar sinénimos?
¢Como lograrlo?

Los procesadores de texto ofrecen muchas opciones para elaborar
escritos de manera correcta con rapidez y facilidad. Incluyen diccionarios
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de diversos idiomas. Por eso es posible realizar la revisién de la ortografia
del texto escrito segun el idioma que se haya elegido.

¢En cudl de los menus del procesador de texto se encuentra la op-

cion que permite revisar la ortografia?

¢Los procesadores de texto tendran un diccionario de sinbnimos?

Para ello se debe:

e

Ul

Acceder al procesador de texto instalado en la computadora. Se
podrd comentar con el grupo y expresar la via que se utilizé para
abrirlo.

Interactuar con los menus y barras de herramienta del procesador de
texto que se use.

Observar las opciones de trabajo que se ofrecen y los iconos que
representan las herramientas. ; Alguno de ellos sugiere la accién de
empleo de sinébnimos en el documento? Recordar que las diferentes
barras de herramientas pueden activarse desde el menu Ver.

Activar la barra de herramientas del menu Herramientas para facili-
tar el trabajo.

La opcién que propicia el empleo de los sinbnimos se encuentra en
menu Herramientas.
Veamos ahora como proceder para utilizar los sinébnimos:

. Colocar el cursor en la palabra que desean sustituir por su sinénimo.

Recordad que se puede mover el cursor hacia la palabra que se de-
sea, utilizando las teclas del movimiento del cursor o pulsando clic
en el lugar correspondiente.

. Seleccionar en el menu Herramientas la opcién Idioma y en el sub-

menu la opcidn Sinbnimos. Aparecera la ventana de Diccionario de
sinbnimos.

. Buscar y seleccionar del listado el sinédnimo que mas se ajuste a lo

que se expresa en el texto.
Hacer clic en el botén Reemplazar

. Cerrar la ventana por el botén Cerrar.

El listado de sinbnimos puede ofrecer muchas palabras. Se debe

utilizar la barra de desplazamiento para desplazarte por el listado y
seleccionar la palabra que mas se ajuste a lo que se expresa en el texto.
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Los procesadores de texto brindan la posibilidad de realizar una
misma accion de maneras diferentes.

Por ejemplo, se hace clic con el botén secundario o derecho del ra-
tén sobre un blogque de texto (palabra caliente) seleccionado se obtiene
el menu contextual (palabra caliente), que también brinda diversas op-
ciones de trabajo. Esto permite escoger la via que sea mas facil para
realizar el trabajo.

Analizando otras vias para utilizar la opcién Sinénimos, tenemos:
1. Colocar el cursor en la palabra que desean sustituir por su sinébnimo.
2. Mover el cursor hacia la palabra que se desea utilizar con las teclas del

movimiento del cursor o pulsando clic en el lugar correspondiente.
3. Hacer clic con el botén secundario del ratén sobre la palabray elegir

en el menu contextual la opcidén Sinébnimos. En el listado del subme-
nu, seleccionar la palabra.

También, se puede utilizar el teclado. Para ello proceder asi:

1. Seleccionar la palabra que se va a sustituir por su sinébnimo

. Oprimir las teclas Ctrl + F7.

3. Seleccionar la palabra que se desea del listado que aparece en la
ventana de Diccionario de sinébnimos.

N

Existen diversos procesadores de texto. En ellos se pueden seguir pa-
sos similares a los descritos anteriormente; pero se debe tener en cuenta
algunas diferencias en las opciones y herramientas que ofrecen en sus
ventanas, esencialmente en el nombre que reciben, en la posiciéon en
la que se encuentran, en la forma del icono que las representan, entre
otras.

3.5 Empleo de simbolos

Los procesadores de texto incluyen diccionarios de diversos idio-
mas. Pero si una palabra no esta en el diccionario del procesador de
texto, sera sefalada como un posible error y no aparecera en la lista
de posibles palabras correctas del menu contextual o de la ventana de
Ortografia y gramatica.

Hay palabras donde algunas de sus letras llevan algunos simbolos
como la tilde y la diéresis. Existen otros simbolos necesarios para escribir
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oraciones exclamativas o interrogativas, como los signos de exclama-
cion y de interrogacién. Son muchos los simbolos que hacen falta para
escribir palabras, oraciones, niumeros y otros. Por ejemplo (figura 3.6):

A i p ,
AT N )
# 2 -,

Leyenda: recursos hidraulicos
I Cuerpos de agua

/\/ Rio intermitente

/\/ Rio permanente

[] Costa

Fig. 3.6

Los limites geograficos de la provincia Camaguey, tierra de bellas y
extensas llanuras, limita por el norte con el Canal Viejo de Bahamas, por
el sur con el mar de las Antillas, por el este con la provincia de las Tunas
que tiene las desembocaduras de los rios Las Cabreras por la costa sur y el
Jobabo por la costa norte y por el oeste con la provincia de Ciego de Avila.

.Como obtener la i?

¢Se puede escribir utilizando el teclado? ;Se puede lograr con los
procesadores de texto? ; C6mo hacerlo? Observar las explicaciones que
se brindan.

Observar el teclado.

¢Se ven teclas con alguno de estos simbolos?

¢ Cudles teclas se utilizan para escribir las vocales con tilde?

¢Cuales teclas se utilizan para escribir una letra mayuscula?

Si se van a escribir vocales con tilde por el teclado es necesario saber
cual es la combinacién de teclas que estan preparadas o configuradas
para eso.

Lo mas comun, en algunos teclados, es utilizar la combinacién de la
teclas”, y la vocal correspondiente, y para obtener la diéresis serian las
teclas Shift +", y la vocal.

Para escribir la mayuscula se utiliza la combinacién de las teclas
Shift + la letra que va en mayuscula. Como se ha podido ver, el teclado
tiene a simple vista teclas con algunos simbolos, pero no todos los que
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harian falta. Por lo tanto, se hace necesario aprender muchas otras
combinaciones de teclas.

Los procesadores de texto brindan muchas opciones y herramientas
de trabajo que facilitan realizar las acciones que se necesitan para la
elaboracién de los documentos de textos. Todas las opciones de traba-
jo y herramientas se encuentran agrupadas en sus menus y barras de
herramientas:

* Acceder al procesador de texto instalado utilizando algunas de las
vias conocidas para hacerlo.

* Interactuar con los menus y barras de herramienta del procesador de
texto que se usa.

* Observar las opciones de trabajo que se ofrecen y los iconos que re-
presentan las herramientas. ; Alguno de ellos te sugiere la accion de
empleo de simbolos en el documento? Recordar que las diferentes
barras de herramientas pueden activarse desde el menu Ver.

e Activar la barra de herramientas del menu Insertar para facilitar el
trabajo.

La opcion que propicia el empleo de los simbolos se encuentra en
el menu Insertar. Se indicara ahora cobmo proceder para insertar un
simbolo.

1. Colocar el cursor en el lugar del texto donde se debe insertar el sim-
bolo, en este caso la (. Recordar que se puede mover el cursor hacia
el lugar que se desea utilizando las teclas del movimiento del cursor
o pulsar clic en el lugar correspondiente.

* Seleccionar en el menu Insertar la opcién Simbolo.

* Aparecera la ventana de Simbolos.

2. Buscar y seleccionar en la ventana Simbolos la 0.

3. Hacer clic en el botéon Aceptar.

4. Cerrar la ventana por el boton del mismo nombre.

Observar que hay muchisimas letras y simbolos en la ventana de
Simbolos. Algunos de ellos son: letras con tilde o diéresis, signos de ex-
clamaciéon e interrogacién, corchetes, paréntesis, signos de unidades
monetarias y otros. Se debe utilizar la barra de desplazamiento para des-
plazarse por el area de trabajo de la ventana y poder buscar el simbolo.
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Propuesta de ejercicios para trabajar con los educandos

Ejercicio practico del contenido del epigrafe 3.1

1.

Accede al procesador de texto instalado en tu computadora.
Comenta con tus amigos del grupo y tu maestro la via que uti-
lizaste para abrirlo.

Interactua con los menus y barras de herramientas del procesa-
dor de texto que usas.

Observa las opciones de trabajo que se ofrecen y los iconos que
representan las herramientas. {Alguno de ellos te sugiere la ac-
cion de mover el texto? Recuerda que las diferentes barras de
herramientas pueden activarse desde el menu Ver.

Puedes activar la barra de herramientas del menu Edicion para
facilitar tu trabajo.

Ejercicio practico del contenido del epigrafe 3.2

1.

Observa y compara en las ventanas de diferentes procesadores
de texto que conozcas, la posibilidad que ofrecen para copiar y
pegar textos.

Menciona los procesadores de texto que utilizaste.

¢{Qué semejanzasy diferencias tienen en sus ventanas para copiar
y pegar textos?

¢Se procede de igual o de diferente manera para realizar estas
acciones?

Ejercicio practico del contenido del epigrafe 3.3

1.

76

Descubre en el procesador de texto que estas utilizando (Word,
Writer, Grogle Docs, L y X, w u otro cualquiera) cémo insertar
imagenes desde la galeria del procesador o a partir de un archivo
guardado con anterioridad.

a) Menciona los nombres de los procesadores de texto utilizados.
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b) Compara la forma de hacerlo en los diferentes procesadores
de texto a los que accediste. ; Cudles semejanzas y diferencias
hay entre ellos?

¢Por qué consideras util insertar imagenes en el documento de
texto?

¢Qué utilidad tiene la posibilidad de cortar, copiar y pegar
imagenes?

¢Qué debes hacer si utilizas textos, imagenes o cualquier otro
recurso que haya sido creado por otra persona para enriquecer
tus trabajos?

Ejercicio practico del contenido del epigrafe 3.4

1.

Observa y compara, en las ventanas de dos diferentes procesa-

dores de texto que conozcas, la posibilidad que ofrecen para

utilizar los sinénimos.

a) Menciona los procesadores de texto que utilizaste.

b) ; Qué semejanzas y diferencias tienen en sus ventanas para uti-
lizar sinébnimos?

¢) ¢Se procede de igual o de diferente manera para utilizar los
sinbnimos?

Redacta en tu procesador de texto un parrafo sobre uno de los
temas siguientes: Un paseo inolvidable, Mi cumpleafios, Historia
de... y guardalo en la carpeta llamada La naturaleza. Comentar
con el grupo por qué es importante guardar el documento.

a) ¢ Qué tipo de archivo se elabora?

b) Leer los textos y utilizar la opciéon Sinénimos para evitar repe-
ticiones de palabras.

¢) Comentar con los pasos para sustituir una palabra por su
sinénimo.
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Ejercicio practico del contenido del epigrafe 3.5

1.

Observa y compara en las ventanas de dos diferentes proce-

sadores de texto que conozcas, la posibilidad que ofrecen de

insertar simbolos.

a) Menciona los procesadores de texto que se utilizaron.

b) ;Qué semejanzas y diferencias tienen en sus ventanas para
ofrecer la posibilidad de insertar simbolos?

) ¢Se procede de igual o de diferente manera para insertar los
simbolos?

Abre el archivo llamado La bailarina que se encuentra en la

carpeta Poemas.

a) ;Qué tipo de archivo es?

b) Lee el poema "La bailarina espafiola”. Escribe debajo del titulo
el nombre del autor.

c) Fijate que faltan signos necesarios. Insértalos utilizando la op-
cion que ofrece el procesador de texto.

d) Guarda el archivo con las modificaciones realizadas.

Ejercicios practicos del contenido de esta unidad (modo integral)

1.
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Descubre en el procesador de texto que estds utilizando (Word,

Writer u otro cualquiera) cdmo mover o copiar imagenes den-

tro del propio documento que se elabora o copiarlas desde un

software o cualquier otro archivo y las herramientas que necesi-

tas utilizar para lograrlo.

a) Compara la forma de hacerlo en diferentes procesadores de
texto. ; Cudles semejanzas y diferencias hay entre ellos?

La maestra presenté en un texto la palabra para
buscar un sinénimo en la computadora. Describe cémo lo harias tu.

Selecciona la opcién correcta. Para escribir letras en mayusculas
tienes que:

__Oprimir la combinacién de teclas “Mayusculas + tecla deseada”.
__Presionar la tecla Retroceso o BackSpace (BS).

__Oprimir la combinacién de teclas “Alt + tecla deseada”.
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Selecciona los pasos que debes realizar para abrir el procesador

de texto Open Office Writer.

___Clicen el menu Lugares, indicar sobre el menu Oficina, clicen
la opcién Open office.org Writer.

___ Clic en el menu Aplicaciones, indicar sobre el menu Oficina,
clic en la opcion Openoffice.org Writer.

___ Clic en el menu Aplicaciones, indicar sobre el menu Herra-
mientas del sistema, clic en la opcién Openoffice.org Writer.

Menciona algunas de las partes que conforman la ventana del
procesador de texto. Comenta con tus compaferos la funcién
principal de cada una de ellas.

¢Como guardar un documento teniendo el procesador de texto

Open office Writer abierto? Identifica las vias que puedes utilizar

para ello.

___ Presionar Ctrl + O.

___Seleccionar en el menu Archivo la opcién Vista preliminar de
impresion. Seleccionar en el menu Archivo la opciéon Guardar.

___ Presionar Ctrl + G.

___Seleccionar en el menu Archivo la opcién Abrir.

a) ¢ Qué importancia tiene guardar los documentos que se elaboran?
b) Menciona dispositivos de almacenamiento en los que puedes
guardar los trabajos que realizas. Menciona algunas medidas de
cuidado y proteccion que puedes cumplir para evitar el deterioro
de estos dispositivos.

¢) Comenta con tus compaferos lo que debes tener en cuenta al
guardar los trabajos que realizas para luego localizarlos facilmente.

Si tienes abierto un documento en Open office Writer y deseas
abrir otro que tienes ya creado, qué vias puedes utilizar para ello.
Selecciona las respuestas correctas.

___Seleccionar en el menu Editar la opcién Copiar.
___Seleccionar en el menu Archivo la opcion Abrir.
___Utilizando la combinacién de teclas Control + E.
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Presionar la combinacién de teclas Ctrl + A.
Haciendo clic en el icono Abrir de |la barra de Herramientas
Estandar.

Selecciona el término utilizado para designar los diferentes tipos
de letras del procesador de texto Open office Writer:

_ Fuente __ Tamafo
__ Estilo ___ Caracter

Ordena los pasos que se deben seguir para mover un texto de un

lugar a otro del documento.

___Selecciona la opcién Cortar del menu Edicion o en la barra de He-
rramientas. Ubica el cursor en el lugar del documento donde vas
a colocar el bloque seleccionado, es decir, en el lugar de destino.

___Selecciona la opcion Pegar en el menu Edicién o en la barra
de Herramientas.

__ Selecciona el blogue de texto (palabra caliente) que se va a
mover en su lugar de origen.

¢Cualesson las principales vias que se pueden utilizar pararealizar
el paso copiar al duplicar un texto? Selecciona de las siguientes
opciones aquellas que consideres correctas, haciendo clic sobre
las opciones correspondientes.

___Seleccionar en el menu Editar la opcion Copiar.
____Presionar la teclas Ctrl + X.

___Presionar las teclas Ctrl + C.

___Seleccionar en el menu contextual la opcién Pegar.
___Seleccionar en el menu contextual la opciéon Copiar.

Selecciona la respuesta correcta. En Open office Writer es posible in-
sertar imagenes de diferentes tipos. Las imagenes predisefiadas son:
__Las que se insertan a partir de una galeria que Open office
tiene organizada.

__ Las que inserta el usuario a partir de su coleccion personal
que tenga guardada.
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12. ;Cudles opciones ofrece el procesador de texto para variar la
apariencia del texto? ;Por qué es importante la posibilidad de
darle al texto apariencias diferentes?

13. Los procesadores de texto brindan muchisimas posibilidades de
trabajo que ayudan a elaborar documentos de manera correcta
con facilidad. Comenta con tus compaferos algunas de ellas y
por qué las consideras importantes.

En este capitulo se realiza un recorrido por los procesadores de
texto, sus elementos esenciales como las ventanas, insertar simbolos,
buscar e insertar imagenes, utilizar sinébnimos y anténimos, mayusculas,
lo cual se puede utilizar para realizar trabajos, perfeccionar lo apren-
dido, y cada vez lograr resolver de modo mas eficiente las tareas o
problemas de la vida.
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Aprendiendo con el ScratchJr

cion, que también desarrollé el Scratch. Scratchlr es un lenguaje

de programacion introductorio que permite a niflos pequenos
realizar sus propias historias interactivas y juegos. Uniendo bloques
graficos de programacién, los objetos o personajes se mueven, sal-
tan, bailan y cantan. Posee un valioso editor de pintura, se les pueden
anadir voces, sonidos, insertar sus propias fotos y después utilizar los
bloques de programacion para darles vida.

Scratcth fue creado por el Laboratorio de Medios de comunica-

4.1 Recordando lo aprendido con el ScratchJr
Hay elementos del ScratchJr que es necesario recordar en este tex-
to. Es por eso que se le dedica una tematica de esta unidad a repasar lo
aprendido con el Scratchlr, lo que servira de base para el trabajo con el
Scratch que se utilizara en los grados del tercer
momento del desarrollo (quinto y sexto).

La version inicial de Scratch)r se puso en
marcha en julio de 2014 para iPad; una versién
de Android fue lanzada en marzo de 2015 y
una aplicacion Chromebook en el 2016.

También hay una version llamada PBS Kids
Scratchlr, que fue lanzada en asociacion con
PBS Kids en 2015. Esta version cuenta con
sprites y fondos extraidos de algunas series
animadas.
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El Scratchlr tiene el gato como mascota (figura 4.1), ella siempre
esta acompafnando todas las tareas que con él se realicen si asi lo desea.

ScratchJr puede ser instalado en las computadoras de escritorios
gue tenemos en nuestros centros utilizando uno de los emuladores de
androide existentes, como por ejemplo BlueStacks, entre otros.

Una vez instalada la aplicacién se abre un acceso directo que puede
ser identificado con facilidad (figura 4.2).

Fig. 4.2

Pantalla de inicio de ScratchlJr (figura 4.3).

Fig. 4.3

1. Inicio (abre el programa).
2. Ayuda (muestra un breve video).
3. Configuracion (permite configurar el idioma).
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En Inicio se muestran Mis proyectos, con el signo €9 creas uno nue-
vo y en el resto del espacio puedes visualizar los proyectos ya creados.
Para eliminar un proyecto, pulsar sobre este y se mostrara el circulo
rojo con la cruz en blanco (figura 4.4).

Mis proyectos

© E g

Proyecto 9 Proyecto 8 Proyecto 7

1

g

Proyecto Proyecto 4 Proyecto |

¢

Adivina los multiplos de 2 Proyecto3 Proyecto2

Fig. 4.4

En el libro que se muestra en la parte superior derecha de la pé-
gina de Mis proyectos encontrara informacién y otras ayudas sobre
Scratchlr (figura 4.5).

conED| m) | 2 o | =,

Acerca de ScratchJr
&Qué es ScratchJr?

ScratchJr es un lenguaje de programacidn de iniciacion que permite a nifios de entre 5y 7 afios crear sus propias historias y juegos

bloques de gréfica con los que harén que sus personajes se muevan, salten, bailen o canten
Podrén modificar los personajes en el editor de pinturas, afiadir sus propias voces y sonidos e incluso insertar fotos de ellos
mismos y, finalmente, con los bloques de que sus cobren vida.

ScratchJr se inspira en el popular lenguaje de programacién Scratch (http://scratch.mit.edu) que utilizan millones de jévenes (a
partir de 8 afios) de todo el mundo. Para crear ScratchJr hemos redisefiado la interfaz y el lenguaje de programacién de modo que
resulten adecuados para el desarrollo de nifios de menor edad, con i pensadas para ajustarse a la
evolucién cognitiva, personal, social y emocional de los més pequefios.

Para més informacién acerca de Scratchdr, visite http://scratchjr.org

¢Por qué hemos creado ScratchJr?

La programacién informética es una nueva forma de alfabetizacién. Del mismo modo que la escritura ayuda a organizar los
pensamientos y expresar las ideas, la programacién también cumple esa funcion. En el pasado, la mayoria de la gente pensaba que
i6n era Nosotros, no obstante, creemos que deberfa estar al alcance de todos, como la

la
escritura.
Mientras los nifios proaraman con ScratchJr, aprenden a crear y expresarse con el ordenador, no solo a interactuar con él. En ese
Q Acerca de Scratchyr | E—H  Guiadela nterfaz _’I Guia del editor de plnlul* B Guia de blogues
Fig. 4.5
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Guia de interfaz de ScratchJr (figura 4.6)
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1. Guardar: salva el proyecto actual y regresa
a la pagina de inicio.

2. Escenario: es donde tiene lugar la accién
de los objetos o personajes en el proyecto.
Para eliminar un objeto pulsa sobre él hasta
que aparezca el circulo rojo con la cruz blanca
como se muestra en la figura 4.7.

3. Ver a pantalla completa: muestra el escenario
a pantalla completa.

4. Cuadricula: habilita y deshabilita la cuadricula
de coordenadas x-y. Es de gran ayuda para distribuir los objetos por
la pantalla.

5. Cambiar fondo: seleccionar o crear una imagen de fondo para el

escenario.

Anadir texto: escribir titulos y etiquetas en el escenario.

. Restablecer los objetos: sitla a todos los objetos o personajes en
su posicion inicial. Para establecer nuevas posiciones, arrastrarlos a
otra posicién dentro del escenario.

8. Bandera verde: inician todas las secuencias de comandos de progra-

macién que comienzan con este bloque.

9. Paginas: se seleccionan las paginas del proyecto. Para afiadir nuevas
paginas se presiona el signo mas. Cada pagina tiene su propio grupo
de objetos o personajes y un fondo. Para reordenar las paginas, se
arrastran hasta la nueva posicién y para eliminarla se pulsa sobre
ella hasta que aparezca el circulo rojo con la cruz blanca.

Fig. 4.7
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Informacién del proyecto: se cambia el titulo del proyecto, ob-
servar su fecha de creacién y compartirlo si el dispositivo asi lo
permite.

Deshacer y rehacer: anula o restaura la ultima accién realizada.
Area de programacién: se conectan los bloques de programacion
para crear secuencias de comandos que digan al objeto o personaje
qué debe hacer.

Paleta de bloques: aqui estan los bloques de programacion.
Arrastrar un bloque al drea de programacion con el fin de darle
instrucciones a un objeto. Pulsar sobre el bloque para ver la tarea
que realiza.

Categorias de bloques: aqui es donde se selecciona una categoria de
bloques de programacién. Eventos (amarillo), Movimiento (azul), Apa-
riencia (violeta), Sonido (verde), Control (naranja) y Finalizaciéon (rojo).
Area del personaje: aqui se selecciona uno de los objetos o per-
sonajes del proyecto. Presionando el signo mas se afladen nuevos
objetos o personajes; una vez seleccionado un objeto, se puede
editar o afadirle instrucciones en el area de programacion. Pre-
sionando sobre el pincel se podra modificar el objeto o personaje
y cambiarle su nombre.

Bloques de ScratchJr

Bloques de eventos (figura 4.8)

Comenzar al presionar bandera verde

86

Comenzar al pulsar

=

La secuencia de coman-
dos se inicia al pulsar la
bandera verde.

Comenzar al tocar

La secuencia de coman-
dos se inicia cuando un

personaje es tocado por
otro.

La secuencia de coman-
dos se inicia al pulsar
sobre el personaje.

Comenzar con mensaje

La secuencia de coman-
dos se inicia cuando se
envia un mensaje del color
indicado.
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Enviar mensaje

52 Envia un mensaje del
color indicado.

Fig. 4.8
Se observa que al presionar el botén Bandera verde que esta ubica-
do en la parte superior de la pantalla, inicialmente reubicara el objeto
en su posicion de inicio, para luego ejecutar el programa, sin embargo,
al hacerlo con el que aparece en el area de programacién, solamente

ejecutara el programa.

Bloques de movimiento (figura 4.9)

Mover a la derecha

. Mueve el personaje el

1 indicado hacia la derecha. ‘
Mover arriba

Mueve el personaje el

numero de cuadriculas
indicado hacia arriba.

Girar a la derecha

Gira el personaje la can-
tidad indicada hacia la
derecha. Introduce 12 para !
una rotacion completa.

Brincar

Hace que el personaje
salte segun el niumero
2 indicado.

Fig. 4.9

YW’ numero de cuadriculas A 2L

Mover a la izquierda

Mueve el personaje el
numero de cuadriculas in-
dicado hacia la izquierda.

Mover abajo

Mueve el personaje el
numero de cuadriculas
indicado hacia abajo.

Girar a la izquierda

Gira el personaje la can-
tidad indicada hacia la
izquierda. Introduce 12 para
una rotacion completa.

Ir al inicio

Vuelve a situar al perso-
naje en la posicion inicial.
Para establecer nueva
posicion inicial, arrastar el
personaje a la nueva.

87



MIMUNDO DIGITAL

En la parte inferior de los bloques de movimiento hay un nimero
que al pulsar sobre él, aparece un teclado en la parte derecha de la
zona de programacion, asi puedes simplificar con un solo bloque la
cantidad de movimientos.

Todo movimiento de ScratchJr sigue una cuadricula, con ellas se pue-
de saber dénde se encuentran los objetos o personajes en el escenario.

ScratchlJr no tiene ningun bloque para realizar pasos en diagonal,
para moverlos de una esquina a la otra del escenario, se debe hacer
con los bloques de movimiento para los pasos verticales y horizontales.

En el blogue Brincar (Hop) el nUmero que aparece en su parte in-
ferior indica la altura en la que saltara el personaje y no la cantidad
de veces que lo hara.

Bloques de presentacion (figura 4.10)

Decir Crecer
Aparece el mensaje in- 7). Aumenta el tamano del
dicado en un globo por ﬁ personaje.
L encima del personaje. z
Disminuir Restablecer tamaino
1. Reduce el tamafio del Devuelve el personaje a
’!-W personaje. su tamanfo original.
Ocultar Mostrar
Desvanece el personaje Hace visible a un perso-
i hasta hacerlo invisible. ﬁ naje oculto.
Fig. 4.10
Bloques de sonido (figura 4.11)
Pop Reproducir sonido grabado
Reproduce el sonido ., Reproduce un sonido

u "

o pop”. 'e grabado por el usuario.

Fig. 4.11
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Bloques de control (figura 4.12)

Esperar Parar
Pausa la secuencia de . Detiene todas las se-
comandos durante el (M3 cuencias de comando

L tiempo indicado (en

décimas de segundos).

del personaje.

Fijar velocidad Repetir
Cambia la velocidad a la —————m Ejecuta los bloques
L | ¢,
que se ejecutan deter- S0 J2J1 un numero indicado
¥' minados bloques. N % de veces.
Fig. 4.12

Con el bloque Velocidad se puede hacer que un personaje vaya a

menor, mediana o mayor velocidad. Se ofrece a continuacién un ejem-
plo donde pueden ser utilizados.

.Quién llega primero?

1.

Se seleccionan dos personajes o mas para que participen en la com-
petencia (El mono y la cebra).

. Se selecciona el o los escenarios.

(Dos escenarios “Sabana”. A uno de ellos, con el editor de Scratchlr,
se le hicieron modificaciones duplicando el arbol y anadiéndole dos
lineas que indican la Salida y la Meta de la carrera, figura 4.13).

. Se realizan las secuencias de comandos de los diferentes personajes

en cada uno de los escenarios, en este caso la carrera sera ganada
por el mono y para lograrlo se utilizara el bloque de velocidad (len-
ta, media y rapida), en el caso de la cebra, media y el mono, rapida
(figura 4.14):
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LI

Escenario 1 “Sabana” Escenario 2 “Sabana”
Modificado con el editor.

Fig. 4.13

\\\‘ > F ",’ﬁ

>y

ala

La cebra (escenario 1) El mono (escenario 1)

Fig. 4.14

4. Una vez ganada la carrera por el mono, pasan al segundo escenario
utilizando el bloque rojo de finalizacion que muestra la imagen del
otro escenario; en este se mostrara a la cebra felicitando al mono y
él le dara las gracias por reconocerlo y se despiden. Como los perso-
najes son los mismos en ambos escenarios, no es necesario insertarlo
nuevamente, basta con arrastrarlos hacia el segundo escenario. Pue-
de quedar asi (figura 4.15):

\\“ CEED U R

a \ felicite Gracia

lala

La cebra (escenario 2) El mono (escenario 2)

Fig. 4.15

Cuando fijas una velocidad en una secuencia de comandos, el perso-
naje continuara moviéndose a esa velocidad hasta que se establezca una
nueva. Por ejemplo, la primera vez que ejecute la siguiente secuencia
de comandos, el personaje se movera hacia la derecha a una velocidad
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normal y luego hacia la izquierda a una velocidad rapida, pero al rea-
lizarla por segunda vez se movera hacia la derecha y hacia la izquierda
rapidamente (figura 4.16). Para evitar que eso ocurra, se puede fijar la
velocidad en diferentes momentos de la secuencia de comandos (figura

4.17)
mES B MR XN

Fig. 4.16 Fig. 4.17

Recuerda que el bloque Velocidad afecta a todos los demas bloques
de accién que vienen después. El nUmero que aparece en la parte infe-
rior del bloque Parar corresponde a décimas de segundos.

Bloques de finalizacion (figura 4.18)

Finalizar Repetir indefinidamente

Indica el final de la Ejecuta la secuencia de

. secuencia de comandos D comandos unay otra vez.
(pero no la afecta en

modo alguno).

Ir a la pagina
Cambia a la pagina del
E proyecto indicada.

Fig. 4.18
A la unién de varios bloques en la zona de programacién para crear
una secuencia de acciones se le llama secuencia de comandos (figura
4.19). Para ejecutarla se pulsa sobre cualquiera de ellos y se ird resaltan-
do el que se esta ejecutando.

ohed 0

Fig. 4.19
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Puedes crear secuencias de comandos muy sencillas. Entre ellas, ha-
cer que el personaje se mueva en las cuatro direcciones por el escenario
(arriba, abajo, derecha e izquierda).

Cuando se arrastra una secuencia de comandos para copiarla a otro
personaje se debe ver cdmo la secuencia de comandos vuelve a la zona
de programacion del primer personaje; si ella desaparece completa-
mente, es posible que no haya llegado al personaje donde se queria
copiar, entonces, debe pulsar el botén Deshacer y la secuencia de co-
mandos volvera aparecer.

Editor de pintura del ScratchJr (figura 4.20)

Resulta una herramienta muy util para la creacién o edicién de los
objetos o personajes y los fondos del escenario.
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Fig. 4.20

1. Para ingresar al editor de pintura presionar el icono pincel. @

2. Para usar las herramientas que dan forma, arrastrar en diagonal por
la pantalla.

3. Los botones Rehacer y Deshacer funcionaran para todas las adicio-
nes que se hagan al dibujo.

4. Para rellenar las formas con un color sélido se utiliza la herramienta

balde de pintura.

Para borrar formas del dibujo se utiliza la herramienta tijeras.

6. Para copiar una forma, se utiliza la herramienta sello de caucho
para estampar.

7. Se puede mover cualquiera de las formas, seleccionando la flecha y
luego, arrastrando la forma deseada.

Vi
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8. También se puede cambiar una forma existente usando la flecha.

9. La herramienta de rotacién hara girar una forma sobre su eje.

10.Se podré tomar fotos usando la camara, seleccione una forma
que la cdmara debe llenar.

Cada objeto o personaje que se modifique en el editor de dibujo
de ScratchJr no sustituye al original, se guardara como uno nuevo
en la galeria o menu de personaje y se podra utilizar en cualquier
otro proyecto.

4.2 Mis objetos o personajes interactuan
entre ellos

Recuerda que a la izquierda del escenario se encuentra la zona de
los objetos o personajes y que durante su programaciéon se mostraran
como marca de agua en la zona de programacién.

Cuando se abre por primera vez un personaje de ScratchJr esta
mirando hacia delante o a la derecha, si se desea que mire hacia la
izquierda se debe arrastrar el bloque de Mover Izquierda (Move Left)
a la zona de programacion y presionarlo, el personaje se movera a la
izquierda y dara un paso; luego se puede eliminar este bloque y el per-
sonaje seguira en esa posicion.

En un proyecto de ScratchJr cada objeto debe seguir un conjunto
separado de instrucciones, ellos ejecutan solamente sus propias instruc-
ciones. Cuando se tienen multiples objetos en la pantalla, presionar
sobre uno de ellos desencadenara unicamente el programa de ese ob-
jeto en particular, independientemente de que existan otros objetos
gue inicien sus acciones al presionar el bloque de inicio. Cada uno de
estos objetos ejecutara sus programas solamente cuando se haga pre-
sion sobre cada uno de ellos.

Con la accion de Comenzar al presionar bandera verde si mueve un
objeto al tiempo que trata de presionar sobre él, el programa no corre-
ra, se debe golpear el objeto sin moverlo.

Al contar una historia, un cuento o realizar un juego sencillo, por
lo general es necesario que los personajes interactien unos con otros.
Como los programas pertenecen por separado a cada personaje, con el
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ScratchJr no es posible controlar un segundo objeto o personaje con el

programa de otro, pero si es posible que un objeto active o dispare la eje-

cucién del programa de un segundo objeto utilizando Bloques Ejecutores,

como Comenzar al tocar, Comenzar con mensajes, al recibir mensaje.
Comenzar al tocar, comenzara a ejecutar el programa de un objeto

solamente cuando otro, presente en el escenario, se tropiece con él.

Con Comenzar al tocar no es posible determinar qué objeto dara inicio

al programa.

e Se pueden colocar dos objetos o personajes en un escenario y hacer
que uno desencadene la accion del otro al tocar con él. Ejemplo:
Crear el juego “Alcanzar la pelota”, en el que un personaje (Bebé) le
cae detras a la pelota y cada vez que esta es tocada por él, ella desa-
parece o se mueve por el escenario.

El proyecto ¢ Quién llega primero? que se presento en el epigrafe 4.1
se puede enriquecer haciendo que los personajes al tocarse se despidan
y continuen caminando hasta que desaparezcan del escenario. Puede
quedar asi (figura 4.21):

Joee W e

La cebra (escenario 2) El mono (escenario 2)
Fig. 4.21

Otra manera de hacer que un objeto o personaje active la accién
de uno o de multiples objetos o personajes es utilizando los bloques de
Comenzar al enviar o recibir mensajes. Los bloques de mensajes tienen
codigos de color de manera que el que envia y el que recibe el mensaje
deben referirse al mismo color.

Como el bloque de mensajes tiene 6 posibles colores, se pueden ha-
cer 6 conexiones diferentes entre personajes. Se puede usar el bloque
de mensajes para actividades secuenciales entre estos. El primer objeto
en actuar enviard un mensaje de un color, que el segundo objeto en
actuar estara esperando. A continuacion, el sequndo objeto ejecutara
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sus movimientos y enviard un mensaje de diferente color, que un tercer
objeto (o el objeto original, en el caso de que se trate de una conver-
sacion o de otra serie de secuencias que van y vienen entre objetos),
escuchard y asi sucesivamente.

A continuacion, se muestra la utilizacion de algunos de estos blo-
ques para que los personajes interactuen entre ellos en una historia 'y
en un juego sencillo.

Una historia: se crea un escenario (Dormitorio) donde se encuen-
tran dos personajes, entre ellos se establece un didlogo y se utilizan los
bloques de enviar y recibir mensajes; estos personajes se mueven por el
escenario y al chocar se pasa a otro escenario (Biblioteca) donde aparece
uno de los personajes en la biblioteca de la escuela con un mensaje sobre
la puntualidad, en este caso, la nifa (figuras 4.22, 4.23, 4.24, 4.25y 4.26).
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Fig. 4.24

Fig. 4.26

Un juego sencillo: el propésito de este juego es descubrir los multi-
plos de 2. Al chocar con uno de los niUmeros, aparecera el numero y un
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mensaje de “Te equivocaste”, “Muy bien, puedes seguir” o “Ganaste”.

Esta secuencia de comandos la iniciara con el bloque Comenzar al pulsar.

1. En un primer escenario se creé un fondo con el editor de dibujo de
ScratchJr (figura 4.27).

2. Se selecciond un personaje (Ta) y se realizd en el area de programaciéon
la secuencia de comandos que se observa en la imagen (figura 4.28).

hola, vamos a
descubrir los
maltiplos de 2

Fig. 4.27 R

3. Se edit6 otro escenario con varias figuras geométricas (figura 4.29).

4. Se anadieron varios nUmeros naturales multiplos o no del 2 que fue-
ron creados con el editor de dibujo, y se colocaron de manera que
quedaran dentro de cada figura geométrica (figura 4.30).

L0 6 om T2 a0 om

A jugar A jugar
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5. El personaje Ta, al pulsar sobre él iniciara el juego (figura 4.31).
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A jugar A jugar
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Fig. 4.31

4.3 Creando mi historia con el editor ScratchJr

Utilizando las herramientas del ScratchJr se puede realizar un pro-
yecto que se escoja libremente: modificar un objeto existente y(o)
dibujar uno nuevo; modificar un fondo existente y(o) dibujar uno nue-
vo, experimentar con la cdmara si se cuenta con ella.

Para concebir el proyecto solo se necesita dar riendas suelta a la
imaginacion, piensa en las cosas bellas que nos rodean, su conser-
vacion, la preservacion de la vida, el entorno y el patrimonio; en la
Historia de Cuba, en la admiraciéon y respeto a nuestros simbolos y
atributos nacionales, a los héroes, martires, combatientes y lideres de
la direccion historica de la Revolucién; en la familia, en lo importante
que es cuidarla, en la que muestre amor, afecto, satisfaccién y res-
ponsabilidad en las relaciones interpersonales, con habitos correctos
de alimentacién, aseo personal, suefio y orden, en la prevenciéon de
accidentes y lesiones no intencionales y en la practica sistematica de
ejercicios fisicos, deportivos.

Propuesta de ejercicios para trabajar con los educandos

Ejercicio practico del contenido del epigrafe 4.1
Para usar el bloque Comenzar al presionar bandera verde:
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a) Presionar el bloque amarillo para que se desplieguen en la
paleta los bloques disparadores o desencadenadores.

b) Arrastrar al area de programaciéon varios bloques para crear
una secuencia de comandos.

¢) Encajar en el programa creado el bloque Comenzar al presio-
nar con Bandera Verde.

d) Presionar la Bandera verde ubicada en la parte superior de la
pantalla para mostrar cdmo se mueve el gato; realizalo nue-
vamente utilizando el bloque bandera verde que aparece en
el area de programacion.

e) Explicarle a los compaferos qué sucede con la ubicacién de los
objetos o personajes.

Para hacer que mi personaje realice cuatro pasos en la misma
direccion por el escenario al presionar bandera verde, puedo uti-
lizar la secuencia de comandos siguiente (figura 4.32):

a)__ N d)__
b) | r e)_ ) o ¢ [
F“u X ’J 00 | . ('“M‘
o__ [ S
LLL ‘JU“ ,r)‘”"/{‘]u‘
Fig. 4.32

Marca con una X la cantidad de bloques de Brincar que debes
utilizar si quieres que el objeto o personaje de Scratchlr salte dos
veces en el escenario a una altura de cuatro cuadriculas.

a) __ 2 bloques ¢) __4 bloques

b) _ 3 bloques d) __ 1 bloque

¢ Cual de estas secuencias de comandos tu seleccionarias para que
un objeto o personaje salte tres veces en el escenario? (figura 4.33)

3}

Fig. 4.33

a)_ Y b)__ &

(1
4
S
e

"
el
.

99



10.

100

MIMUNDO DIGITAL

¢ Cual de estos bloques te permite girar el objeto o personaje en
la misma direccién de la manecilla del reloj? Enciérralo en un
circulo (figura 4.34).

L1l
-

Fig. 4.34

Identifica la respuesta correcta.

Para que un objeto o personaje haga un giro completo en el
escenario debes realizar:

___b6vueltas __4vueltas

__ 12 vueltas __ 10 vueltas

¢Cudntas vueltas se necesitaria realizar para hacer un circulo
completo?
Realizalas de manera practica. Comenta con tus compaiieros.

Adiciona un fondo al proyecto.

a) Presiona sobre el icono de Fondos.

b) Selecciona el fondo deseado.

¢) Modifica con el editor de dibujo algun elemento de este.
d) Presiona la marca de verificacién para continuar.

¢Cual de estos bloques (figura 4.35) utilizarias para duplicar un
objeto o personaje en ScratchJr?

B @ & [ ¢

Crea al menos tres objetos o personajes utilizando el editor de
dibujos de Scratchlr.
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Marca con una X los bloques que necesitarias para hacer que un
objeto o un personaje de ScratchlJr inicie su programa con ban-
dera verde, se mueva por el escenario y al chocar con otro gire

(figura 4.36).
FuE D D =B
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Fig. 4.36

Con el ScratchlJr los niflos aprenderan cémo crear proyectos, agre-
gar personajes y cdmo usar los bloques de programaciéon para hacer
gue sus personajes se animen en la pantalla. Exploraran las practicas
de codificaciéon y pensamiento computacional al utilizar la tecnologia
como herramienta para la creatividad, la expresion y el aprendizaje.




GLOSARIO

Hipervinculo: Nombre masculino, en informatica es un vinculo asocia-
do a un elemento de un documento con hipertexto, que apunta a un
elemento de otro texto u otro elemento multimedia.

Malwere: Programa maligno.

Steve Jobs: Steve Jobs y varios ingenieros comenzaron a desarrollar el
Lisa, que redefiniria la computacion personal. Jobs dejé todo a cargo
de Mikke Markkula, presidente de Apple, y uno de los accionistas ma-
yores. Dirigié Apple hasta el 24 de agosto de 2011. Durante los aios
90 transformé una empresa adquirida a Lucas film en Pixar, que revo-
lucionaria la industria de animacién con el lanzamiento de Toy Story.
La integracién de esta compania en Disney, de la que era proveedora,
convertiria a Jobs en el mayor accionista individual del gigante del en-
tretenimiento. En su segunda etapa en Apple aprobé el lanzamiento
del iPod en 2001, y en 2003, la tienda online de musica de iTunes, que
en siete afios vendidé mas de 10 000 millones de canciones. Steve Jobs,
uno de los fundadores de Apple y figura imprescindible para entender
la evoluciéon de la tecnologia en las Ultimas décadas, fallecié el 5 de oc-
tubre de 2011 a los 56 afios en Palo Alto (California), acompafado por
su esposa y otros familiares.

Bloque de texto: Fragmento de texto determinado por el usuario en
un documento para realizar determinada accién con él. Este puede

abarcar desde un caracter hasta el documento completo.

Menu contextual: Menu que se muestra al hacer clic con el botén
secundario (derecho) del ratén sobre un objeto determinado.
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Binoculares: Los binoculares o gemelos son un instrumento 6ptico
usado para ampliar la imagen de los objetos distantes. También se le
conoce con el nombre de prismaticos. Poseen un par de tubos con una
serie de lentes y un prisma en cada tubo, que amplia la imagen para
cada ojo.

Carpeta: Objeto, cuya funcién es agrupar y guardar uno o varios ar-
chivos (documentos y(o) programas) y también puede incluir otras
carpetas. Constituye una forma esencial para la organizacién de la in-
formacién en la computadora.

icono: Imagen, cuadro, signo o simbolo que representa a un objeto.

www: Es la marca de informacion electrénica.

CubaEduca: Es el nombre de la direccién o dominio, en este caso el
portal educativo del Ministerio de Educacién.

cu: Es el cédigo del pais Cuba.

Sprites: Nombre que también recibe cada objeto en Scratch.
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