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PROLOGO

stimado educando, ponemos en tus manos este libro de texto de

Informatica con el objetivo de que poseas un medio de ensefianza

que aborde los contenidos de este grado en una asignatura que
como sabes es de suma importancia, tanto para el desarrollo de los paises
como para el tuyo personal.

El libro contiene cuatro capitulos: Adentrandonos en el mundo de las
TIC, Controlando el hardware, Procesando documentos y Herramienta
l[apiz Scratch.

En el Capitulo 1 te encontraras un sinnUmero de conceptos e ideas que
te permitirdn comprender el papel que desempefa la informatica en el
desarrollo de un pais. A su vez, desde el estudio de los contenidos podras
sistematizar conocimientos que quizas poseas debido a tu interaccién con
algunos sistemas informaticos que usas en la vida cotidiana. Muy impor-
tante en este capitulo seran los conceptos de software y hardware, asi
como lo relacionado con el lamado software libre y el uso de las redes de
sistemas informaticos. Referentes histéricos te haran comprender como ha
evolucionado la informéatica hasta nuestros dias y comprenderas la relacion
de esta con otras ciencias y tecnologias.

En el Capitulo 2 aprenderas lo referido a un sistema de programas
denominado Sistema Operativo que permite controlar un sistema in-
formatico, en particular una computadora, una tableta, un teléfono,
etcétera. Se establece un paralelo entre un sistema operativo propietario
(Windows) y un sistema operativo libre (Nova). Este capitulo daré salida
a diferentes actividades de orden practico que deberas efectuar en tu
laboratorio. La idea fundamental es trabajar alrededor de los conceptos
de archivo y carpeta, asi como las operaciones con estos elementos.

El Capitulo 3 tratard lo concerniente a la elaboracién de documentos
digitales sustentados fundamentalmente en textos. Los conocimientos
y habilidades que recibirds te permitiran elaborar textos de diversos tipos,
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vinculados con documentos de tu actividad estudiantil como pudieran ser:
boletines, revistas, trabajos practicos, cartas, resumenes, entre otros.

A su vez, el dominio de un procesador de texto te permitira exportar
los contenidos elaborados en formato HTML, con lo que quedarian dispo-
nibles para circular en uno de los servicios mas importantes de Internet:
la web.

El Capitulo 4 le da continuidad a la linea directriz Programacion y Pen-
samiento Computacional que comenzé en el tercer grado de la educacién
primaria. Hace un bosquejo de la herramienta Scratch y dedica especial
interés a la herramienta lapiz, que opera directamente sobre el trazado
de figuras geométricas y la funcion lineal en particular. Esperamos que hagas
un uso 6ptimo de este medio de enseflanza y te sirva de estimulo para que
des pasos firmes en este apasionante mundo de la Informatica.

Vi



CAPITULO 1

Adentrandonos en el
mundo de las TIC

a estas en un nivel superior y continuaras profundizando en el

contenido que aprendiste de Informatica en la Educacién Primaria;

en este capitulo estudiaras un sistema de conceptos basicos que
caracterizan lo que hoy se denomina sociedad de la informacion, asi como
principios de funcionamiento de los llamados sistemas informaticos.

El mundo de hoy se caracteriza por un vertiginoso progreso tecnoldgico.
Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) estan presentes
en todas las esferas de la vida humana. Este avance tecnolégico estd mati-
zado por la creciente generacion de grandes voliumenes de informacion,
lo cual influye en el conocimiento y la cultura que acumula la humanidad
influyendo significativamente en nuestra manera de pensar y de vivir.

1.1 Las TIC en el mundo contemporaneo
Resena historica de los medios de computo

Aunque la computadora como la conocemos es un invento relativamente
nuevo, su historia estd muy ligada al desarrollo de la humanidad desde sus
inicios. Comenzando por el desarrollo de los sistemas numéricos como una
necesidad para contabilizar las propiedades y el desarrollo del comercio,
hasta la creaciéon de complejos sistemas de calculo como los existentes hoy
en dia y que son parte activa del desarrollo de la sociedad.

La informatica no es un invento aislado desarrollado por una Unica perso-
na, sino el resultado del trabajo de muchos hombres de ciencia, asi como del
desarrollo de ideas que constituyeron un salto tecnolégico en su momento.
Muchas veces estas ideas fueron tan adelantadas a su tiempo que no se con-
taba con las herramientas necesarias para desarrollarlas.
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Su desarrollo esta marcado por un conjunto de etapas que significaron
cambios tecnolégicos importantes. A continuacién, aparecen los elementos
mas representativos de cada una de ellas, lo que te permitird conocer
cémo ha sido el desarrollo de este maravilloso invento desde sus inicios
hasta nuestros dias.

Principales hitos en la historia de medios de computo

A continuacion, se presentan algunos de los principales hitos en la historia
de medios de cobmputo, desde las primeras herramientas manuales para hacer
calculos hasta los modernos sistemas informaticos.

El abaco (afno 3000 antes de nues-
Lpol ‘d’l"[“ . tra era)
La utilizacién de los dedos para repre-
' bkl o -' sentar las cosas poseidas por una persona,
una familia o un grupo, se remonta a la
época del hombre primitivo, pues no se
conocia ningun otro medio o forma para
este tipo de operacién. Por tal motivo,
durante mucho tiempo fueron los dedos
el medio primitivo de conteo; pero esto tenia el inconveniente de que cuando
los objetos pasaban de 5, ya habia que utilizar las dos manos, y cuando pa-
saban de 10, era necesario pedir la cooperacién de un miembro mas de
la familia o del grupo, lo que traia como resultado que el método fuera
bastante deficiente.

Posteriormente, se usaban las marcas en diferentes lugares: en los arboles
y en el suelo. Este método tenia el inconveniente de que cualquier miembro
de la familia podia agregar una marca o mas al arbol y distorsionar el resul-
tado anterior. También se empleé el método de las marcas en el suelo, que no
prosperd porque los animales, las personas y la naturaleza las podian destruir
con facilidad.

Un paso importante dado por las civilizaciones antiguas fue el representar
los nimeros en grupo de diez, pues con dos personas podian simbolizar hasta
100 unidades. Esto se hacia de la siguiente manera: uno de los miembros con-
taba las unidades con sus dedos, hasta 10, y el otro contaba los grupos de 10.

Fig. 1.1 Abaco
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Esta ultima forma de contar o representar las cantidades fue lo que dio
origen al dbaco (3000 a.n.e.) en su forma mas elemental (figura 1.1) el cual
consistié en una bandeja cubierta de polvo o arena, donde se hacian surcos.
También se utilizé un tablero de madera con hendiduras talladas, en ella
se ponian pequefas piedras hasta llegar a 10 en la primera fila, después
se ponia una piedra en la segunda fila y se retiraban todas las de la primera,
y asi se representaba el primer grupo de 10 objetos o cosas poseidas. En cada
columna hay cinco cuentas o piedras por debajo del travesaio, cada una
de las cuales representa una unidad, y dos por encima representan cinco
unidades cada una.

Por ejemplo, en la columna de las decenas cada una de las cinco repre-
senta diez y cada una de las dos representa 50. Las cuentas que se han de
incluir como parte de un numero se colocan junto al travesano.

Existieron diversos tipos de dbacos, pues estos aparecieron en épocas
diferentes y en distintas partes del planeta, aunque sus disefios eran dife-
rentes el principio de funcionamiento era el mismo.

A pesar de las limitaciones que tenia el abaco constituyé en su época
un salto cualitativo en el proceso de célculo al ser el primer dispositivo cons-
truido para esos fines.

La calculadora de Pascal

En el afo 1645, el fisico y matema-
tico francés Blaise Pascal construyo el
primer equipo mecanico para sumar
(figura 1.2), facilitandole el trabajo a
su padre que trabajaba como recauda-
dor de impuestos. Este se conoce como
la primera maquina de calcular meca- Fig. 1.2 Pascalina
nica. Esta rudimentaria maquina tenia
los numeros del 0 a 9 colocados en unas ruedas giratorias, las cuales eran indi-
cadoras de las unidades, decenas, centenasy se encontraban situadas una
al lado de la otra, similar a las varillas de los abacos.

La forma de efectuar las operaciones era la siguiente: cuando una suma era
realizada en alguna columna, esta rueda giraba por cada uno de los niUmeros
gue tenian que sumarse y el resultado se veia a través de una ventanilla.

A pesar de que la maquina era muy imperfecta, tuvo el mérito de ser
la primera calculadora mecanica inventada por el hombre.
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La maquina de Babbage (1791-1871)

Maquina construida a principios del siglo
xix (1833), por el matematico e ingeniero in-
glés Charles Babbage (figura 1.3). La maquina
de diferencias, que muchos consideran un
precursor de las calculadoras modernas, era
2 capaz de efectuar complejas operaciones ma-
Fig. 1.3 Charles Babbage tematicas, su aparicién marcé un reto en el
y la maquina de diferencias desarrollo de los instrumentos de célculo.

Wi __

Maquina diferencial de Babbage

Animado por el éxito de sus primeros intentos en 1833, Babbage consagré
su vida al desarrollo de una nueva calculadora, esta vez se trataba de una
maquina de propdsito general a la que llamé maquina analitica, esta seria
totalmente diferente a las demas maquinas de calcular de la época, pues
debia responder a instrucciones dadas por un operador a través de los me-
canismos que poseia (figura 1.4 ay b).

Fig. 1.4 Maquinas creadas por Babbage: a) diferencial; b) analitica

Esta ultima no fue posible construirla en su totalidad por la falta de re-
cursos, pues eran muy complejos y costosos sus mecanismos. Sin embargo,
los principios en que se basaba la maquina para sus trabajos de calculo
han sido utilizados en las actuales computadoras. Por las razones anteriores,
a Babbage se le conoce como el precursor de medios de calculo o
abuelo de la Informatica. Un paso importante y decisivo de los equipos
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gue anteceden a las computadoras fue el surgimiento de los equipos de
contabilidad con tarjetas perforadas.

Este invento es de Herman Hollerith (1860-1929), estadistico de la oficina
de censos de Estados Unidos (figura 1.5). En este pais se tenia como norma
realizar un censo de poblacién cada 10 afios, y en 1886 todavia se hallaban
enfrascados en el procesamiento de los datos del censo de 1880; por el
volumen de informacién que se iba a manejar, se calculé que, en 1890,
fecha del préximo censo, se estarian procesando datos del anterior, ya que
los medios con que disponian en esa época eran muy rudimentarios y de
poca utilidad.

Fig. 1.5 Herman Hollerith y la maquina tabuladora

La maquina inventada por Hollerith fue la Perforadora, equipo con el
cual eran perforadas las tarjetas; la informacion se tomaba de los documentos
o modelos primarios. Era necesario que esta informacién se digitalizara en el
teclado del equipo para que asi se hicieran las perforaciones en las tarjetas.

Otra de las maquinas inventadas por este cientifico fue la Clasificadora,
con el objetivo de agrupar las informaciones para el tratamiento de los datos.
También construyé un equipo que era capaz de contar. El resultado fue un
éxito y el censo de 1890 se llevé a cabo en solo tres aios.

Pregeneracion de computadoras (1930)

En 1937, Howard Hathaway Aiken (figura 1.6) basandose en los estudios
de Babbage comenzé a realizar una serie de gestiones con la firma
IBM para que le financiaran el proyecto de construccion del calculador
gue tenia concebido. Esta firma se interes6 y pronto comenzaron los trabajos.
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En 1944 finalizé la construcciéon del calculador Mark | que se observa en la
figura 1.7; consistia en un gran armatoste de 15 m de largo por 2,5 m de alto
que pesaba 2 t estaba formado por 250 000 piezas y por su interior corrian
800 km de cable. Funcionaba combinando la electricidad y la mecanica a base
de unos interruptores llamados relés.

Fig. 1.6 Howard
Hathaway Aiken

Esta maquina tenia una velocidad de operacién muy lenta, pues una suma
o resta de dos numeros necesitaba de dos décimas de segundo. Si se compara
este equipo con las maquinas electrénicas, llegamos a la conclusién de que
era demasiado lenta, sin embargo, tuvo el mérito de ser la primera maquina
completamente automatica. Esta se estuvo explotando dia y noche por un
periodo de 15 afos. La Mark | fue la primera de una serie de maquinas Mark
que iniciaron la pregeneracion de computadoras y la primera maquina de
propdsito general capaz de ser programada. Con Mark | el suefio de Babbage
se hizo realidad.

Primera generacion de computadoras (1944-1959)

Dos afos después de la creacién de la Mark |, aparecio la primera com-
putadora electrénica en la Universidad de Pensilvania, Estados Unidos, en
el afio 1946, la famosa ENIAC (figura 1.8). Sus disefiadores fueron J. P.
Echerty J. W. Mauchly.
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Fig. 1.8 ENIAC

X De la historia

Las seis programadoras de ENIAC

Si bien fueron los ingenieros de ENIAC, Mauchly y Eckert los que pasaron a la
historia, hubo seis mujeres que se ocuparon de programar la ENIAC cuya historia
ha sido silenciada a lo largo de los afios y recuperada en las uUltimas décadas.
Clasificadas entonces como subprofesionales, posiblemente por una cuestion
de género o para reducir los costos laborales, este equipo de programadoras
destacaba por sus habilidades matematicas y légicas, y trabajaron inventando
la programacion a medida que la realizaban. Cuando la ENIAC se convirtio
luego en una maquina legendaria, sus ingenieros se hicieron famosos mientras
que nunca se le otorgé crédito alguno a estas seis mujeres que se ocuparon de
la programacién.

Valvulas al vacio

El almacenamiento y el proceso de los datos dentro de la maquina, asi
como el control de la secuencia de las operaciones, se hacian por circuito
electrénico. Aparte de los mecanismos de entrada y salida, la maquina no
tenia piezas méviles y poseia 18 000 valvulas de vacio (figura 1.9) en sus
circuitos electrénicos, esta era una gran limitacion pues mantener en perfecto
funcionamiento esta cantidad de circuitos era bastante dificil. Sin embargo,
mientras estaba funcionado, este equipo podia hacer en una hora lo que
a sus equivalentes mecénicos le llevaba una semana de trabajo.
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Junto con el desarrollo de la ENIAC se creé otra computadora electrénica
denominada EDVAC. A diferencia de la primera esta era binaria y no decimal,
ademas, incluyé un disefio nuevo introducido por los mismos creadores de
la ENIAC junto al gran matematico John Von Neumann: el concepto de pro-
grama almacenado, teniendo los datos y programas en un mismo dispositivo.
Este tipo de disefio se mantiene aun hoy en dia en nuestras computadoras.

A estos equipos construidos con valvulas de vacio se les conoce en la his-
toria como computadoras de primera generacién, ya que tecnolégicamente
se ha hecho una division en generaciones de las computadoras electrénicas.
La ENIAC fue la que marco el inicio de la primera generacién. Posterior a
esta aparecieron la RAMAC IBM 650 (figura 1.10), la UNIVAC, etcétera.

Fig. 1.9 Vélvulas de vacio Fig. 1.10 Computadora electrénica
RAMAC IBM 650

Segunda generacion de computadoras
(1959-1964)

Transistores

En 1947 se cred un invento que sustituyo las
valvulas de vacio, los transistores (figura 1.11).
Estos eran mucho mas pequefos, consumian
menor cantidad de energia y poseian una vida
mas prolongada. La apariciéon de estos permitié
Fig. 1.11 Transistores fabricar computadoras mucho mas rapidas, ma-
nejables y pequefas.
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Como los transistores utilizan menos energia y tienen una vida util
mas prolongada, a su desarrollo se debié el surgimiento de maquinas mas
perfeccionadas, que fueron llamadas computadoras de la segunda genera-
cién. Las computadoras empezaron a utilizarse en las grandes empresas y
a comercializarse ampliamente, por lo que dejaron de ser tan costosas como
antes y se empezaron a desarrollar los sistemas de comunicacién y de
intercambio de informacion entre ellas.

Tercera generacion de computadoras (1964-1971)
En la década de 1950-1960 se comenzaron a
desarrollar nuevos equipos donde se integraban
los transistores en los llamados circuitos integrados
(figura 1.12), lo que produjo una reduccién en el
tamario de los equipos, en su costo y en su consumo
energético, se incrementé su fiabilidad y su velo-
cidad de operaciones. La reduccién del tamafo
permitié la aparicidon de las minicomputadoras.

Fig. 1.12 Circuito
integrado

Cuarta generacion de computadoras

En esta generacion ya no se habla de circuitos
integrados aislados, sino de microchips que die-
ron lugar a los microprocesadores (figura 1.13)
y para el almacenamiento de la informacion, las
memorias de semiconductores. Todos los circuitos
integrados de la tercera generacién se fusiona-
ron en un unico dispositivo: el microprocesador.
Por primera vez, las computadoras se pusieron
al alcance de un gran namero de usuarios. El 12
de agosto de 1981 IBM lanzé al mercado la computadora modelo 5 150
(figura 1.14) conocida como IBM PC. Si bien no es la primera computadora
casera, si definio el inicio de toda una era tecnoldgica.

Las computadoras de esta generacion (figura 1.15) son las que se en-
cuentran en disimiles lugares como: bancos, empresas, agencias de viaje,
oficinas y en nuestras escuelas. Con ellas podemos realizar infinidad de tareas,
como por ejemplo: estudiar temas de interés, dibujar, escribir textos, hacer
graficos, jugar, escuchar nuestra musica favorita, etcétera.

Fig. 1.13 Microprocesador



INFORMATICA

|

——
=
——
P—
Po—
—_—
—
—_—
[—
_—
fe——

Fig.1.14 Computadoras IBM 5150 Fig.1.15 Laboratorio con compu-
tadoras de cuarta generacién
Quinta generacion de computadoras

Esta generacion se estuvo desarrollando desde la década del setenta del
siglo xx, aunque los primeros prototipos aparecen a inicios de la década
ochenta del siglo xx. Fueron entendidas como las computadoras de vanguar-
dia, en estas, ademas de la integraciéon a gran escala de los componentes
electrénicos basicos, se afiaden elementos electrénicos complementarios
especializados y una programacién compleja, lo que amplia considera-
blemente sus capacidades.

Una de sus areas de utilizacién la constituye el empleo de lenguajes
conversacionales, o sea, la comunicacion del usuario con la maquina mediante
la voz. Esto permite que cualquier persona con conocimientos minimos de
informatica, pueda hacer un uso mas eficiente de esta.

Otra de las areas de desarrollo de las computadoras de quinta generacién lo
constituye la ingenieria del conocimiento, que incluye el uso de la inteligencia
artificial y de sistemas expertos.

Una tercera area de desarrollo de esta generacién de computadoras es el
control total de procesos robotizados, particularmente en zonas de alto riesgo
o de elevada mecanizacién.

Una cuarta area, con un desarrollo todavia incipiente, es el reconocimiento
de las ondas eléctricas cerebrales para la interpretacion de los pensamientos,
a través de la interpretacion de las ondas cerebrales. Estas son registradas en
equipos similares a los que se utilizan para la realizacion de los electroencefa-
logramas. Ademas, son muy Utiles en la simulaciéon de eventos atmosféricos
y terrestres como ciclones o terremotos.

10
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Los moviles

Teléfonos inteligentes

Desde inicios del siglo xxi los te-
[éfonos moviles (figura 1.16) han
adquirido funcionalidades que van
mucho mas alld de limitarse solo a
[lamar, traducir o enviar mensajes
de texto, se puede decir que han
incorporado las funciones de los dis-
positivos, tales como: PDA (asistentes
personales digitales), camara de fo-
tos, de video, consola de videojuegos Fig.1.16 Teléfonos inteligentes
portatil, agenda electrénica, reloj
despertador, calculadora, microproyector, radio portatil, GPS o reproductor
multimedia, asi como poder realizar una multitud de acciones en un dispo-
sitivo pequefio y portatil. A este tipo de evolucién del teléfono movil se le
conoce como teléfono inteligente.

XCODY

Tabletas

Una tableta (figura. 1.17), en muchos lugares también llamada tablet
(del inglés: tablet o tabletcomputer), es una computadora portatil de mayor
tamafio que un teléfono inteligente o una agenda electrénica, integrada
en una pantalla tactil (sencilla o multitactil) con la que se interactta prima-
riamente con los dedos o un estilete (pasivo o activo), sin necesidad de
teclado fisico ni ratén. Estos ultimos se ven reemplazados por un teclado
virtual y en determinados modelos, por una minitrackball integrada en uno
de los bordes de la pantalla.

Fig.1.17 Tableta




INFORMATICA

El término puede aplicarse a una variedad de formatos que difieren en
el tamario o la posicién de la pantalla con respecto a un teclado. El formato
estandar, habitualmente de 7 a 12 pulgadas, carece de teclado integrado
aunque puede conectarse a uno inaldmbrico (por via Bluetooth) o mediante
un cable USB (muchos sistemas operativos reconocen directamente teclados
y ratones USB). Las minitabletas son similares, pero de menor tamafio.

Otro formato es el portatil convertible, que dispone de un teclado fisico
que gira sobre una bisagra o se desliza debajo de la pantalla pudiéndose
manejar como un portatil clasico o bien como una tableta. Lo mismo sucede
con los aparatos de formato hibrido que disponen de un teclado fisico,
pero pueden separarse de él para comportarse como una pizarra.

Los tabléfonos son teléfonos inteligentes grandes y combinan las carac-
teristicas de estos con los de las tabletas, o emplean partes de ambas.

Ejercicio
Teniendo en cuenta los elementos esenciales que caracterizan las gene-
raciones de computadoras estudiadas, relaciona la columna A con la B.

A B
1. Primera generaciéon  ____ Fase caracterizada por la integraciéon sobre
2. Segunda generacién los componentes electrénicos, lo que propicié
3. Tercera generacién la apariciéon del microprocesador un Unico circuito
4. Cuarta generacion integrado en el que se retnen los elementos basi-

5. Quinta generacién cos de la maquina.
___Surge a partir de los avances tecnolégicos
que se encontraron. Se crea entonces la compu-
tadora portéatil o laptop tal cual la conocemos
en la actualidad.
____En esta etapa los equipos de gran tamafo
eran construidos con valvulas de vacio.
__ Etapa donde comienzan a usarse los transis-
tores, facilitando la fabricacién de computadoras
mucho mas rapidas, manejables y pequeiias.
____Comienza el uso de los circuitos integrados, lo
cual permitié abaratar costos al mismo tiempo que
se aumentaba la capacidad de procesamiento y
se reducia el tamafo de las maquinas.
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Las TIC en el mundo contemporaneo y la informatica en el
mundo de las TIC

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola la palabra tec-
nologia se asocia con el conjunto de teorias y técnicas que permiten el
aprovechamiento practico del conocimiento cientifico, o sea la tecnologia
es la ciencia llevada a la practica. Por otro lado, las TIC, teniendo en cuenta
la definicion anterior podriamos decir que son el conjunto de teorias y
técnicas que permiten el aprovechamiento cientifico para el tratamiento
y procesamiento de la informacién, asi como el de garantizar las vias de
comunicacién que esta requiere.

No menos importante ha resultado la evolucién de los medios de co-
municacién a distancia como el telégrafo, el teléfono, tanto en su forma
convencional como celular, la radio o la televisién, la transmision por satélite,
el sistema de posicionamiento global (GPS), los reproductores multimedia,
entre otros; todo ello caracterizado por un elemento comun, la informacion
digital en contraposicion a lo analégico. La forma de codificarla en el formato
digital es la que ha permitido la integracién entre la informatica, las teleco-
municaciones y el mundo audiovisual, dando lugar asi a las TIC.

Resulta innegable el auge cada vez mayor de las TIC en las diferentes
esferas de la sociedad a escala mundial, el impetuoso desarrollo de la
ciencia y la tecnologia ha llevado a la sociedad a entrar al nuevo milenio
inmerso en lo que se ha dado en llamar la Era de la informacion e incluso
se habla de que formamos parte de la Sociedad de la informacién. Sin lugar
a dudas, estamos en presencia de una revolucién tecnolégica y cultural de
alcance insospechado.

Dentro de las TIC, la Informatica ocupa un papel esencial, pues los sistemas
informaticos son los protagonistas fundamentales para su desarrollo. En
los momentos actuales esta se caracteriza por notables avances en materia
de hardware y software que permiten producir, transmitir, manipular,
almacenar la informacion con mas efectividad, distinguiéndose entre estas
caracteristicas el manejo de informacién multimedia, la existencia de redes
locales y globales, entre las que se destaca Internet.

Por lo tanto, una sociedad que aplique la informatizaciéon en todas sus
esferas y procesos sera una sociedad desarrollada, mas eficaz y eficiente,
pero de la misma manera es evidente que para los paises subdesarrollados
resulta un reto el logro de ese propésito.
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Ejemplos de genuinos representantes de las TIC en la vida cotidiana son,
como se han mencionado, las computadoras, los teléfonos moviles, en parti-
cular los llamados teléfonos inteligentes, las tabletas, los cajeros automaticos,
quioscos de venta electrénica existentes en algunos paises desarrollados,
las consolas de videojuegos como Play Station, XBox, Wii, Nintendo, etcétera,
los lectores de libros electronicos (E-books), etcétera.

! Definicion
Se denomina brecha digital a la diferencia que existe entre los paises de-

sarrollados y los subdesarrollados en materia de acceso a las tecnologias de
la informacién y las comunicaciones.

Robodtica educativa

La transformacién digital ha permitido la creacién de nuevos modelos
de aprendizaje. Hoy en dia, las nuevas tecnologias se han convertido en
herramientas educativas que permiten mejorar y(o) apoyar en el proceso
de adquisicién de conocimiento, asi como preparar a los educandos para
el futuro que sera cada vez mas digital.

La educacién estd cambiando. Las aulas del futuro dejaran a un lado
la memorizacién y se centrardn en la superacidon de retos y realizacién
de proyectos a partir de las distintas capacidades de los educandos, asi
como en la capacitacién para el uso de las TIC. Por ejemplo, se encuentra
la implementacion de la robética educativa.

A nivel mundial se estan aprovechando las potencialidades que ofrece
el uso de las TIC para complementar las habilidades que tradicionalmente
se han ensefado, con habilidades propias de la era digital. La robética se mues-
tra hoy como una via para desarrollar el pensamiento computacional.

! Definicion

Pensamiento computacional: se entiende como la manera de pensar
mas alla de la programacion y el ordenador, los educandos aprenden técnicas de
resoluciéon de problemas de la vida cotidiana mediante el razonamiento l6gico
y algoritmico donde expresan sus ideas, disefian, crean y comparten soluciones.
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No todos necesitan habilidades de programacion, pero aprender a pensar
como un programador puede ser de gran utilidad en muchas disciplinas.
A través de juegos, en un ambiente de programacioén, los educandos crean
sus propias historias, juegos y simulaciones adoptando variedad de estra-
tegias y practicas para desarrollar sus creaciones. Disefian de conjunto,
comparten sus creaciones y realizan competencias. “Con herramientas
como Scratch 1, un lenguaje de programacion sencillo e intuitivo, ya no
hay brechas para programar un robot”.

.Qué es la robotica educativa?

La robética educativa consiste en un modelo pedagdgico interdisciplinar
que permite que los educandos se desarrollen en las areas de Ciencias,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. Es decir, se trata de un sistema
de enseflanza que apoya la adquisicion de conocimientos cientificos en los
educandos y, a su vez, impulsa nuevos modelos de aprendizaje los cuales
van mas alla de los beneficios de la programacion, el montaje y poner
en funcionamiento a las maquinas.

Se podria decir entonces, que la robdtica es una herramienta peda-
gdgica innovadora y entretenida, ya que mediante actividades ludicas
los educandos desarrollan habilidades y conocimientos que les seran de
utilidad en el futuro.

! Definicion
La robética es una rama de la tecnologia, que estudia el disefio y construccion

de maquinas con determinado grado de inteligencia, destinadas a la pro-
duccién industrial o a la sustitucion del hombre en diversas tareas.

Con la robdtica educativa se puede mejorar la enseflanza de conocimientos
técnicos a través de una manera sencilla y divertida, lo que genera una
transformacion en la formacién de educandos y jévenes. Esto se debe a
gue el educando deja de ser un oyente de una clase para convertirse en
protagonista y, mientras construye, da libertad a su creatividad, asi como
mejorar su comprension acerca de la tecnologia. Ademas, adquiere habi-
lidades que les seran utiles en su futuro tanto personal como profesional.
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Beneficios de la robética educativa

La ensefianza de la robética en la adolescencia sirve como complemento
a la formacién clasica, aunque se sigue considerando como una actividad
extracurricular. En diversos centros educativos de Latinoamérica ya se ha
implantado la asignatura de tecnologia, programacion y(o) robatica.

Los beneficios de aprender robdtica desde la adolescencia estan rela-
cionados tanto en la formacién de nuevas habilidades como en la mejora
de los procesos de aprendizaje. Se podria decir que el objetivo principal
que busca la robética educativa no es solo el aprendizaje de lenguajes
de programacion o el desarrollo de proyectos, sino que dentro de sus ob-
jetivos se encuentran el desarrollo del:
> pensamiento computacional: se centra en la busqueda de soluciones a los

retos planteados mediante el juego. También se puede incluir el desarrollo

del pensamiento l6gico-matematico;

> pensamiento creativo: resolver de diferentes formas un mismo proble-
ma, lo cual fomenta la creatividad y la innovacién;

> percepcion del espacio: se pretende que los educandos sean conscientes
de cierta correlacion de acciones, por lo que para realizar un procedimien-
to antes hay que considerar qué acciéon es la mas adecuada.

Kits de iniciacion en la robética educativa
Para comenzar a aprender robética y programaciéon no es necesario

gastar mucho dinero o desplazarse grandes distancias, ya que existen kits

de iniciacion en robodtica, tanto a modo individual como dentro de las
aulas. A continuacién, dejamos algunas opciones con las cuales podras
comenzar a aprender sobre robética:

» Lego WeDo y Lego Mindstorms: es una de las opciones de referencia
en torno ala gama de robética de LEGO. Recomendado para educandos
de 10 afos en adelante, permite crear robots atractivos y con aparien-
cia un poco futurista. Incluyen el lenguaje propio de programacion vy la
compatibilidad con otros sistemas (figuras 1.18 y 1.19).

> Bee-Bot: es un robot educativo en forma de abeja, disefiado para que
menores de 7 aios lo utilicen para comenzar a aprender sobre robética
y lenguajes de programacion (figura 1.20).

» Makeblock: es una alternativa para aprender robética en las aulas. Guia-
do bajo la filosofia de Open Source y con el lenguaje de programacion
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Arduino, permite a los educandos construir robots con infinitas posibili-
dades (figura 1.21)

BQ Zum Kit: bajo este nombre se comercializan los componentes que
permiten a los educandos aprender robética mediante la plataforma
propia de programacién Bitbloqg con la cual se podran iniciar en el mundo
de la electrénica (figura 1.22).
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Fig. 1.20 Bee-Bot

Fig. 1.22 BQ Zum Kit
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Otra via para iniciar el estudio de la robdética educativa es a través de
actividades “desenchufadas” que consisten en juegos de légica, cartas, cuer-
das o movimientos fisicos, que se utilizan para representar y comprender
diferentes conceptos informaticos como algoritmo y transmision. Estas son
las Unicas disponibles cuando no se cuenta con dispositivos electrénicos,
ordenadores o conexién a Internet. También son recursos que permiten
desarrollar el pensamiento computacional en educandos que no tienen
experiencia previa de programacién. De ese mismo modo, pueden hacer
uso de objetos reciclados y reutilizarlos para elaborar sus propios robots
fruto de su creatividad.

La robdtica esta inmersa en una serie de tensiones o riesgos relacionados
con la seqguridad humana, la integridad y la dignidad. Es necesario un marco
ético, que trace lineas en materia de disefio produccién y uso del robot.
A fin de complementar las recomendaciones juridicas debe existir un cédigo
de conducta para los ingenieros en robética.

El marco ético orientador debe centrarse en los principios de beneficio,
como: consagrar la dignidad humana y respetar los derechos humanos, no
hacer el mal, debe existir la privacidad y responsabilidad social.

Ventajas y desventajas de la robética

Los ultimos avances en ingenieria robética han logrado que se puedan
implementar en cualquier puesto de trabajo. Son especialmente interesantes
para abaratar los costes de produccion, pero ademas también permiten ser
empleados en lugares de riesgo o que generen sobrecargas musculares a
los operarios, lo que reduce las bajas laborales.

Otra caracteristica de los robots es que trabajan con una precision que no
se ve alterada por el cansancio, el suefio, turnos de trabajo o enfermedades;
pero es que ademas no necesitan vacaciones ni “de momento” hay que pagar
impuestos por ellos.

Si bien es cierto que los robots industriales pueden trabajar 24/7; al
igual que sucede con un operario, estos necesitan que se les haga un
mantenimiento preventivo.

El mayor inconveniente de la implantacién de dispositivos robotizados a los
puestos de trabajo es que van a seguir causando en la préxima década una des-
truccion de empleo masiva, principalmente en el sector industrial y de servicios.
Sin duda es una realidad dificil de ocultar, aunque es igual de evidente que se
van a generar millones de nuevos puestos de trabajo en torno a la robética.
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Elementos historicos de la Informatica en Cuba

La necesidad de tratar de manera automatizada la informacion desde
los afios sesenta, posterior al triunfo de la Revolucién se vio afectada por
el ya naciente bloqueo norteamericano hacia nuestro pais. En el periodo
del 1959 hasta 1967, Cuba pudo adquirir solo una computadora que era
de segunda generacién, la Elliot 803, con fines de investigacion cientifica
y la pudimos adquirir sin sus periféricos fundamentales, es entonces que
bajo la idea de nuestro lider histérico se crea el Centro Nacional de Investi-
gaciones Cientificas (CNIC) y en 1968 se adquieren en Francia dos equipos
SEA 4 000 también de segunda generacién, con las cuales se llevé a cabo
el censo de poblacién y viviendas en el afio 1970, que estaba encaminado
a la actualizacién de los datos demograficos, de educacién y ocupacionales,
asi como de las viviendas del pais. Luego se contrataron las computadoras
francesas IRIS-50 y la IRIS-10.

En junio de 1969 surge en la Universidad de La Habana el Centro
de Investigaciones Digitales (CID), con el objetivo trazado por la direcciéon
del pais de disefar y construir una computadora digital cubana. Ello repre-
sentaba un enorme desafio, que solo pocos paises desarrollados habian
logrado materializar por entonces. El 18 de abril de 1970 queda terminada
la primera computadora, la cual fue denominada CID-201. Al mismo tiempo
gue se realizaba la tarea de disefio y ejecucion fue disefiado el software
correspondiente.

Comprobada la efectividad del primer modelo, se procede a aumentar
la escala de produccién comenzando por una cifra de cinco. Estas 5 nuevas
unidades incluian algunas mejoras con respecto a la CID-201 y fueron
denominadas CID-201-A. Cuatro afios después se produce la CID-201-B,
con mayores posibilidades y en 1977 se crea el prototipo de la CID-300 y el
de un display, ambos pertenecientes a la nomenclatura del sistema unificado
de los entonces paises socialistas.

A mediados de 1980 se dejan de fabricar computadoras. Se habia
desarrollado y probado una microcomputadora de 16 bits totalmente
compatible con la IBMPC/XT. Sin embargo, su precio en el mercado re-
sultaba inferior al costo de produccién de la microcomputadora cubana.
Desde el punto de vista de asegurar frente al bloqueo la informatizacion
del pais, ya no era necesario producir computadoras, pues le era mas facil
a nuestros enemigos bloquear la compra de microprocesadores que la de
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microcomputadoras de las que habia muchos fabricantes, mientras los mi-
croprocesadores solo eran fabricados por INTEL y dos o tres compaiiias en
todo el mundo.

Se comenzé a formar en gran escala al personal necesario en las tres
Unicas universidades que tenia el pais en aquella época, con la creacién
de la CUJAE comienza la formacién de ingenieros en las diferentes
especialidades de esta materia, en los Institutos Técnicos de Economia
se prepararon los graduados en Informacién Econémica que constituian
los especialistas de base mas importantes en cuanto a los sistemas de
gestion, se habilitan cursos de menor duraciéon para formar programa-
dores, operadores de equipos, etcétera. En el caso de los técnicos de
mantenimiento se preparan —como una especialidad- en los institutos
tecnolégicos de electrénica. En la actualidad en la Educaciéon Primaria
se da a los educandos una formacion inicial, en Secundaria Bésica se in-
corpora la Informatica como asignatura y se completa la preparacién en
preuniversitario y centros de nivel equivalentes.

El desarrollo de softwares educativos en las diferentes ramas del sa-
ber y niveles de enseflanza es un requerimiento de primer orden en
este sentido, y una de las principales bases de la industria cubana del
software, aprovechando la privilegiada experiencia del desarrollo edu-
cacional cubano.

A partir de 1996 el gobierno aprueba, por primera vez, los Lineamientos
Generales para la Informatizacién de la Sociedad y se crea el Ministerio
de la Informéatica y las Comunicaciones (MIC) con la misién fundamental
de fomentar el uso masivo de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) en la economia nacional, la sociedad y al servicio
del ciudadano.

El 8 de septiembre de 1987 por iniciativa del lider histérico de la Revo-
lucién surgen los Joven Club de computacién y electrénica. La Universidad
de las Ciencias Informaticas (UCI) inicié su funcionamiento en el curso
2002-2003 con una matricula anual de 2 000 educandos. Esta es una uni-
versidad de nuevo tipo, primera de la Batalla de Ideas que llevé a cabo
el pueblo cubano con un novedoso modelo de formaciéon que combina el
estudio con la produccion y la investigacion, y cada afio abre sus puertas
a jovenes de todos los municipios de Cuba. No sustenta sus bases en
el modelo de exclusién y competencia entre los seres humanos.
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a. iSabias que...?

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) (figura 1.23), es un centro
de estudios universitarios radicado en La Habana, en el municipio de La Lisa.
Nacié como un proyecto de la Revolucion Cubana, denominado al principio
Proyecto Futuro, con dos objetivos: informatizar al pais y desarrollar la indus-
tria del software para contribuir al desarrollo econémico de este.

Fig. 1.23

Sistema informatico. Nociones de sistema, dato e informacion

Un sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y relacio-
nados que interactuan entre si.

Los datos suelen ser magnitudes numéricas directamente medibles
o captadas, pero también pueden ser nombres o conjunto de simbolos,
valores cualitativos, frases, imagenes, sonidos, colores, olores, etcétera.

En sentido general, la informacién es un conjunto organizado de
datos procesados que constituyen un mensaje sobre una determinada cosa
o fenébmeno.

De esta manera, si hablamos de datos sobre un pais, como: nimero de
habitantes, densidad de poblacién, nombre del presidente, etcétera y lo
procesamos, pasamos del nivel de datos al nivel de informacién. Es impor-
tante destacar que un dato no se convierte en informacién en tanto no
adquiere un determinado interés, esto quiere decir que un dato, para que
se transforme en informacién debe ser procesado, tratado o analizado
previamente (esquema 1).
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Esquema 1
Interrelacidn existente entre estos tres elementos (dato, procesamiento e informacion)

Datos Procesamiento Informacion

Por otra parte, se define como informatica al conjunto de conocimientos

cientificos y técnicos que hacen posible el tratamiento automatico
de la informacion.

! Definicién

Un sistema informatico (SI) es el conjunto de partes interrelacionadas que
permiten almacenar y procesar informacién (esquema 2). Los sistemas
informaticos tienen en comun tres elementos: microprocesador, memoria
y programas.

Esquema 2
Ejemplos de sistemas informaticos

Consola de juegos

PC
Cajero automatico Laptop
Sistema informatico
Tableta Smartphone
PDA GPS
Contienen
Microprocesador Memoria Programa
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Los sistemas informaticos pueden realizar las siguientes tres tareas basicas:
Entrada: captacion de la informacién

Procesamiento: tratamiento de la informacién

Salida: transmisiéon de los resultados

Esquema 3
Tareas basicas de los sistemas informaticos

Entrada Procesamiento Salida

Concepto de hardware y software

Los medios de computo o sistemas informaticos estan inte-

grados por dos elementos inseparables: hardware y software. Estos
términos no solamente se aplican a las computadoras, sino también a

un

robot, un teléfono movil, una tableta, etcétera.

! Definicién
La parte fisica de un sistema informatico se denomina hardware (parte fisica).

El hardware hace referencia a la parte electromecanica de un dispositivo:
circuitos, componentes electronicos y mecanicos, cubiertas, etcétera.

Partes del hardware

1.

- =)
= O

©eNOUAWN

Monitor (pantalla de salida de la informacion)

Placa base (Motherboard)

Microprocesador o CPU (circuito fundamental de la placa base)
Puertos IDE

Memoria RAM

Placa de expansion

Fuente de alimentaciéon

Unidad de disco 6ptico

Unidad de disco duro (unidad de estado solido)

Teclado

. Ratén

Estas partes las podran observar en la figura 1.24.

23



O OPOPOPPPPPPPPPNININNINOINOINININOYS INFORMATICA 0000000

Fig. 1.24 Partes del hardware

! Definicion
Se denomina software a los programas con que funcionan los sistemas infor-
maticos, se suele decir que es la parte l6gica del sistema.

Comprueba lo aprendido

> La Informatica es muy importante en la vida contemporanea. Expresa
por escrito tu criterio sobre esta afirmacion.

» A continuacién, te relacionamos un grupo de dispositivos para que
identifiques marcando con una X, el que no consideres pueda ser resul-
tado de lo que denominamos TIC.

____Teléfono inteligente ____Tabletas

___ Secador de cabello ___ Laptop

a) Argumenta los elementos que tuviste en cuenta para realizar
tu seleccion.

> Apoyandote en el uso de la navegacién nacional plantea los principales
avances de la telefonia en nuestro pais.
a) Ordénalos cronolégicamente.

b) Explica qué importancia le concedes a la telefonia movil.
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4> En el texto se plantea que Charles Babbage es considerado el abuelo
de la informatica moderna. { Qué elementos justifican esta afirmacion?

5» Realiza un trabajo investigativo sobre las acciones que realiza el go-
bierno cubano para disminuir la brecha digital existente entre nuestro
pais y los paises desarrollados.

1.2 Hardware y Software de un sistema informatico
Hardware

Una computadora personal, también conocida como PC (siglas en inglés
de personal computer), es una microcomputadora disefada en principio
para ser usada por una sola persona a la vez.

! Definicion
Una computadora u ordenador se define como un equipo compuesto

por dispositivos electrénicos capaces de recibir y ejecutar 6rdenes o instruc-
ciones para procesar datos.

Estructura funcional de una computadora personal

La computadora estd formada por los siguientes elementos:
» La unidad central de procesamiento
Los dispositivos de entrada de informacion
> Los dispositivos de salida de la informacién

v

Estos a su vez estan interconectados entre si. Todos ellos conforman la
parte fisica de la computadora, que como se ha dicho se denomina hardware.

Periféricos: dispositivo que se acopla a un sistema informatico sin ser
una parte imprescindible de este. Sin embargo, para que la computadora
funcione y podamos trabajar con ella necesitamos los programas o conjuntos
de programas, que hemos denominado software o parte légica.
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En cuanto a su movilidad podemos distinguir entre computadora de
escritorio y computadora portatil (laptop) (figura 1.25 ay b).

a b
Fig. 1.25 Computadoras: a) computadora de Escritorio; b) computadora portatil

Los componentes de una computadora personal (PC) pueden ser:
Caja o torre también denominada gabinete o carcasa (figura 1.26).

———  Lector de DVD

Ventilador

Salida de auricular
Entrada de micréfono

Puerto USB
Reset
Botén de encendido
Indicador de
disco duro

Fig.1.26 Partes de la caja
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La caja o torre es el elemento que contiene la parte principal de una

computadora, dentro de esta se encuentran: la tarjeta o placa princi-
pal con los circuitos que la hacen funcionar (microprocesador, memoria
interna, etcétera), la fuente de energia, unidades de discos y los enchufes
para poder conectar otros dispositivos.

>

Botén de encendido: se utiliza para encender y apagar manualmente
la computadora. Se recomienda que el apagado se debe hacer a través
de una orden como se vera mas adelante.

Unidad de discos compactos: (dispositivo en desaparicion) este dispositivo
permite leer la informacién almacenada en discos compactos (CD o DVD
ROM). Si el dispositivo es también para escribir, entonces permite grabar
informaciones en este tipo de disco.

Boton reset: este boton permite reiniciar el trabajo con la computadora,
se utilizara solamente en casos excepcionales, por ejemplo: si la PC se
bloguea. Si tiene encendida la computadora y pulsa este boton se pierde
toda la informacién que no haya sido guardada previamente.
Indicadores: en la caja existen indicadores para mostrar si la compu-
tadora se encuentra encendida, apagada o si se realizan operaciones
en el disco duro. Debe observar los cambios de colores, en cada caso,
segun el modelo que tenga en su escuela.

El elemento principal de la computadora es el microprocesador

(figura 1.27) y estd insertado en la placa o tarjeta madre, conocida por su
nombre en inglés (motherboard). El microprocesador se encarga de reali-
zar las operaciones basicas y de control de todo el funcionamiento de la
computadora, recibiendo informacién y dando érdenes para que los demas
componentes trabajen.

Fig.1.27 Microprocesador
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Como cuidar y utilizar correctamente la caja

» La caja debe ser abierta por el personal técnico capacitado.

> Esta debe estar separada de la pared como minimo 10 cm para que el
aire caliente que extrae el ventilador se pueda dispersar en el exterior
con facilidad.

» No colocar ningun objeto sobre ella.

» No conectar ni desconectar ningun periférico mientras esté encendida
la computadora.

» Nunca desconectar la caja directamente de la red eléctrica, eso es su-
mamente perjudicial para el sistema pues pueden producirse errores
en el sistema, tanto de hardware como de software. Por ejemplo, se
pueden perder o perjudicar archivos y carpetas. Utiliza las vias l6gicas
que existen para ello.

» Apagar y desconectar la computadora ante la presencia de situaciones
atmosféricas con descargas eléctricas.

Teclado

El teclado (figura 1.28) es un dispositivo esencial, pues a través de él se

pueden introducir datos a la computadora. Tiene un aspecto similar al de
una maquina de escribir con una cantidad de teclas adicionales con las
que se pueden realizar distintas funciones. Existen diferentes tipos de tecla-
dos, fundamentalmente, adaptados a un idioma especifico. El mas comun
el QWERTY tomando el nombre de las primeras 6 letras de la fila superior
de teclas. Otras variantes son la QWERTZ usada principalmente por paises de
habla alemana y AZERTY para paises de habla francesa.

MaTECH

Fig. 1.28 Teclado
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El teclado AZERTY es una distribucion de teclado que se utiliza mayo-
ritariamente en algunos paises franc6fonos. Su nombre se forma con las
letras ubicadas en la segunda fila de arriba, de izquierda a derecha. Para
una persona acostumbrada al teclado QWERTY (preferido en otros pai-
ses), el cambio requiere de cierta practica, pues existen algunas diferencias
entre estos:

» Ay Q estan intercambiadas;
> Zy W estan intercambiadas;
» M no esta a la derecha de N sino a la derecha de L (en lugar de N (ES)

o punto y coma [US]), y
> los digitos 1-0 de la fila superior ocupan las mismas teclas, pero para escri-

birlos debe pulsarse shift (mayusculas). La posicion por defecto se usa para

mostrar vocales acentuadas en minusculas.

El teclado QWERTY es la distribucion de teclado mas comun. Fue disefiado
en 1868 y vendido a Remington en 1873.

La distribucion QWERTY se disefié con el propésito de lograr que las perso-
nas escribieran mas rapido distribuyendo las letras de tal forma que se puedan
usar las dos manos para escribir la mayoria de las palabras. Otro de los objeti-
vos principales era separar las letras mas usadas de la zona central del teclado
para evitar que se atascaran las maquinas de escribir de primera generacion, y
aunque hoy en dia no es necesario, se sigue utilizando mayoritariamente esta
distribucion en las maquinas de escribir y en los teclados de las computadoras.

En este teclado segun la técnica de mecanografia mas difundida, en po-
sicion de reposo, cuatro dedos de cada mano se colocan sobre la fila central
de teclas. Para poder encontrar esta posicién sin tener que mirar el teclado,
las teclas correspondientes a los dedos indices de cada mano (F y J) suelen
tener algun rasgo distintivo al tacto.

Esta disposicion de teclado se llevé a las computadoras para desplazar
mas facilmente a las maquinas de escribir en las oficinas. De esta forma,
las personas encargadas de mecanografiar documentos seguian sabiendo
manejar los nuevos teclados informaticos.

Areas del teclado (area principal)

Area principal o zona alfanumérica (figura 1.29): es la zona mayor;
contiene todas las letras, nUmeros y simbolos, ademas de teclas especiales
como: Crtl, Alt, y teclas de funciones.
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Fig.1.29 Area principal del teclado

En la zona de teclas de funciones (figura 1.30), estas aparecen identi-
ficadas con F1 hasta F12. Estan ubicadas en la parte superior del teclado.

La utilidad de estas te

clas varia de una aplicacién a otra, generalmente

solo es estandar el uso de la tecla F1, asignada para la ayuda.

Fig.1.31 Zona
de cursores
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Fig. 1.30 Zona de teclas de funciones

Zona de cursores

La zona de cursores (figura 1.31) contiene dos
grupos de teclas de movimiento del cursor. Estas
teclas se repiten en la siguiente zona.

Teclado numérico

El teclado numérico (figura 1.32) contiene todos los
numeros dispuestos como en una calculadora, ademas
de las teclas de la zona de cursores. Para trabajar con
los nimeros necesarios para la entrada de datos en
muchas aplicaciones se activa la tecla BlogNum.

Como cuidar y utilizar correctamente el teclado
El teclado es la parte de la computadora mas sujeta al deterioro, por

ello es necesario que:

> las teclas se opriman suavemente;
» las manos estén completamente limpias;
» debe evitarse verter cualquier liquido sobre este, no se debe ingerir
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ningun tipo de alimentos en el puesto de trabajo donde estad ubicada
la computadora;

> el marco del teclado esté ubicado paralelo al borde de la mesa, y

> se mantenga la postura correcta al interactuar con la computadora.

El raton

El ratén (figura 1.33) es el periférico de entrada de informaciéon mas
utilizado en la actualidad, este controla un puntero en forma de flecha
gue indica hacia arriba y esta ligeramente inclinado hacia la izquierda.

Fig. 1.33 Ratén o mouse

Los primeros ratones poseian en su parte inferior una esfera de metal
recubierta por una sustancia adherente la que facilitaba el contacto con la
superficie del pad o alfombra.

Funcionamiento del raton

El funcionamiento de un ratén depende de la tecnologia utilizada
para capturar el movimiento al ser desplazado sobre una superficie plana
o alfombrilla especial para raton y transmitir esta informaciéon para mover
una flecha o puntero sobre el monitor de la computadora. Dependiendo
de las tecnologias empleadas en el sensor del movimiento o del método
de comunicacién entre este y la computadora, existen multitud de tipos
o familias.

El objetivo principal o mas habitual es seleccionar distintas opciones que
pueden aparecer en la pantalla, con uno o dos clic, mediante pulsaciones en
algun botoén o botones. Para su manejo, el usuario debe acostumbrarse tanto
a desplazar el puntero como a pulsar con uno o dos clic para la mayoria de
las tareas.
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Botones del ratén

El raton posee en su parte superior dos o tres te-
clas que son conocidas como botones (figura 1.34),
que el usuario presiona con sus dedos para obtener
distintos resultados. Los primeros ratones que se
disefiaron tenian dos botones, ahora en algunos
se ha incorporado una rueda, la que es utilizada
fundamentalmente para el trabajo con las aplica-
ciones de oficina.
Fig.1.34 Botones 1. Boton principal (izquierdo)

del ratén 2. Botoén secundario (derecho)

3. Bola o rodillo

En la actualidad estan muy difundidos los ra-
tones opticos, estos tienen un pequefio haz de luz
laser en lugar de la bola rodante de los mecanicos.
Un sensor 6ptico situado dentro del cuerpo del ra-
ton detecta el movimiento del reflejo al moverlo
sobre la superficie indicando la posicion del cursor
en la pantalla de la computadora.

La alfombra o pad (figura 1.35) funciona como
Fig.1.35 Alfombra una especie de carretera sobre la cual se mueve el

o pad ratén, esta constituida por un material sintético.

Como cuidar y utilizar correctamente el ratéon

» Cuando utilices el ratéon debes sostenerlo entre los dedos pulgar por
un lado y anular y mefique por el otro. El dedo indice reposando lige-
ramente sobre el botdn primario (izquierdo) y el mayor sobre el botén
secundario (derecho). La palma de la mano descansando sobre la parte
posterior.

» Moverlo siempre sobre la alfombra o pad.

» La alfombra o pad debe estar limpia de polvo y humedad.

» Oprimir los botones suavemente.
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El monitor. Un periférico de salida de informacion

Fig.1.36 Monitores: a) CRT; b) LCD

A través de este se muestra al usuario la informacién proveniente de la

unidad central (imagenes, videos, datos, etcétera.), asi como las letras y sim-
bolos que se oprimen en el teclado. Los mas comunes fueron conocidos como
monitores de tipo CRT. Los monitores CRT (figura 1.36 a), son los que proyectan
la imagen en un tubo de vacio conocido como tubo de rayos catédicos. Fue la
primera tecnologia que surgid y actualmente esta siendo desplazada por los
monitores LCD, del inglés, liquid cristal display (figura 1.36 b) comUunmente
conocidos como monitores planos o de cristal liquido.

Como cuidar y utilizar correctamente el monitor

>

El monitor debe estar inclinado hacia arriba de 10° a 12° en relacién
a la horizontal.

Las rejillas de ventilacidon deben permanecer siempre libres y limpias de
polvo.

La limpieza se debe hacer con un pafio humedo y luego secarlo bien
y siempre con el monitor apagado.

No se debe tocar la pantalla con los dedos, pues se opaca.

Se evitard trabajar con los botones de control de imagen, ello se realizara,
solo si es necesario.

Situarse a una distancia alrededor de 50 cm del monitor.

Clasificacion de los monitores

>
>

Basicamente, los monitores pueden clasificarse en dos tipos generales:
Monitor de pantalla curva o CRT
Monitor de pantalla plana: LCD, TFT, LED, PDP
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Bocinas o altavoces

Las bocinas (figura 1.37) constituyen un
periférico de salida sonora de informacién.
Poseen un botén de encendido y un control
de volumen generalmente.

En los momentos actuales resultan
de gran utilidad, pues la mayoria de los
softwares utilizan los efectos sonoros de
diversas maneras. En la actualidad existen
Fig.1.37 Bocinas diferentes modelos. Los audifonos o auricu-
lares de cierto modo son un tipo particular
de bocinas.

Como cuidar y utilizar correctamente las bocinas

> Las cornetas se ubicaran una a cada lado de la computadoray el volumen
debe ser moderado.

» Al usarlas dentro del laboratorio o local publico, se debera tener en cuenta
no molestar a las demas personas que estén trabajando.

Otros componentes de una Computadora Personal

Micréfono

El micréfono (figura 1.38) es un periférico de entrada de informacién a
través de este se pueden introducir sonidos a la computadora, por ejemplo,
podemos grabar nuestra voz u otros sonidos.

En la actualidad muchos modelos de micréfonos estan unidos a los au-
difonos (figura 1.39).

Fig.1.38 Microfono Fig.1.39 Audifonos
con micréfonos incluidos
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Como cuidar y utilizar correctamente el micréfono

> Si el microfono es de estructura flexible se debe tener mucho cuidado
al doblarlo, pues si se hace bruscamente, puede partirse.

» Cuando se utilice el microfono se debe colocar a una distancia adecua-
da de la boca, ni tan lejos ni tan cerca.

Camara web
Consiste en una camara digital (figura 1.40) conectada
a una computadora, normalmente a través del puerto USB.
Lo que hay que tener en cuenta es que dicha cdmara no tie-
ne nada de especial, es como el resto de cdmaras digitales,
y que lo que realmente le da el nombre de cdmara web es A
el software que la acompania. Fig. 1.40
Céamara Web

Impresoras

La impresora (figura 1.41) es un periférico de salida de informacion que
se utiliza para imprimir imagenes, graficos y textos en papel. Ella recibe
de la unidad central las diferentes érdenes a ejecutar a través de impulsos
eléctricos, que son reconocidos por esta y luego son impresas por un dis-
positivo llamado cabezal que se mueve de un lado a otro, guiado por
diferentes rodillos.

Existen varios tipos y modelos de impresoras, la mas simple es el tipo
matricial. Otros modelos son utilizados para imprimir hojas de gran tamafo
y otras imprimen a color, estas pueden ser de chorro de tinta o laser.

Fig.1.41 Impresora
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Como cuidar y utilizar correctamente la impresora

» No realizar mas copias de las admitidas por la impresora, en caso de im-
presora matricial.

> Se evitara trabajar con esta durante mucho tiempo ininterrumpidamente.

» No se debe apagar cuando esté funcionando.

» No tocar con los dedos u otro objeto el cabezal de impresién, los engra-
najes, rodillos y demas piezas que la componen.

» No tirar del papel mientras se esté imprimiendo.

Cuando utilices la impresora, debes tener en cuenta la importancia que
tiene en el orden econdémico el ahorro del papel, por lo que te recomen-
damos que uses papel reciclado siempre que puedas, esto aumentard su
demanda y contribuira a su mayor produccién y con ello a la preservacion
de recursos naturales.

Reciclar una tonelada de papel

> Evita la tala de hasta 31 arboles.

» Ahorra unos 4 000 kWh de energia; 1,7 de barriles (270 L) de petréleo;
26 000 L de agua y 3,5 m3 de desechos en los vertederos.

» Ahorra el 65 % de la energia necesaria para hacer papel nuevo.

» Reduce la contaminacién del agua en un 35 % y del aire en un 74 %.

Cuando necesites imprimir borradores, ejercicios, tareas o cualquier otro
documento utiliza hojas desechables (impresas por una sola cara). Toma notas
en tus libretas de forma organizada y aprovecha al maximo los espacios que
te brinda esta para solo utilizar las necesarias y reducir su consumo. De esta
forma, contribuiras con el ahorro de los recursos y la proteccion del ambiente.

Escaner

El escaner (figura 1.42) es un periférico de entrada de informacién que
nos permite digitalizar imagenes o textos, o sea, introducir una foto, un
grafico o un texto ya escrito hacia la computadora. El proceso de captaciéon
de una imagen o texto resulta similar al de una cdmara fotografica y es casi
idéntico para cualquier tipo de escaner.
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Fig.1.42 Escaner

Para realizar el proceso de escaneado como se ilustra en la figura 1.43
debes colocar una hoja de papel que contiene una imagen sobre una su-
perficie de cristal transparente. Bajo el cristal existe una lente especial que
ilumina la imagen o texto con un foco de luz realizando un barrido de la
imagen existente en el papel. Se conduce mediante espejos la luz reflejada
hacia un dispositivo que transforma la luz en sefales eléctricas primero y
luego a formato digital, hacia la computadora. Luego, utilizando las
herramientas de dibujo o de edicién de textos, podemos modificar la imagen
o texto escaneado y utilizar estos en nuestros trabajos.

Fig.1.43 Proceso de escaneado

Como cuidar y utilizar correctamente el escaner

» Bajo ningun concepto se levantara la tapa mientras esté funcionando.

> Se tendra especial cuidado al poner los papeles sobre la superficie del
escaner, estos deben estar limpios y no podran contener presillas (me-
talicas o plasticas) ya que pueden dafiar la superficie.

» No se debe tocar con los dedos el cristal, pues este se puede empafiar, pro-
vocando que las imagenes o textos no sean captados con la calidad éptima.
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Moédem

El modem (figura 1.44) es un periférico de entrada
y salida de informacién. Permite a las computadoras
comunicarse entre si por medio de las lineas telefoni-
cas, para enviar, recibir informacion y acceder, por su
intermedio, a la Internet.

Moédem (del inglés modem) es el dispositivo que con-
vierte las sefales digitales en analdgicas (modulacion)
y viceversa (demodulacién), permitiendo la comunica-
cién entre computadoras a través de la linea telefénica.
Existen distintos tipos de mdédem, los que transmiten y
Fig.1.44 M6dem (o) reciben informacion a diferentes velocidades.

Q Saber mas

La velocidad de transmision se mide en BPS (bit por segundo) y dependiendo
de la capacidad del médem y de la calidad de la linea puede oscilar entre los
300 BPS y los 64 kB por segundo. Siendo estos ultimos utilizados, princi-
palmente, como enlace de comunicaciones para sistemas informaticos
medios, pudiendo llegar en algunos sistemas informaticos especiales, a utilizar
velocidades de comunicacion de 2 MB, dos millones de bit por segundo.

Memorias

¢Recuerdas lo que hiciste en las vacaciones?

¢Recuerdas los mejores y peores momentos de vida en la primaria?

Piensa ahora en la computadora o en un teléfono inteligente: ;con-
servaran la informacién cuando los vuelves a encender otro dia? ;Qué
opinas? Sin lugar a dudas que tanto tu como ellos recordaran lo realizado
anteriormente, porque ambos tienen memoria.

La memoria en los sistemas informaticos es uno de los elementos mas
importantes e imprescindibles, sobre todo porque ha pasado a jugar un
papel protagénico para el buen funcionamiento de este equipo. Esté
constituida por los circuitos que permiten almacenar y recuperar la infor-
macién. En un sentido mas amplio, puede referirse también a sistemas
externos de almacenamiento. En ella es donde el microprocesador almacena
datos, cédigos de programas, es decir, las informaciones que generas como
documentos, fotos, sonidos, entre otras.
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Tipos de memoria

Las memorias pueden ser internas y externas; dentro de las primeras las
mas comunes son las denominadas RAM (memoria de lectura y escritura)
y ROM (memoria de solo lectura) y dentro de las externas las mas frecuentes
son las memorias flash y los discos duros (figura 1.45 a y b).

Fig.1.45 Tipos de memoria:
a b a) disco duro; b) memoria flash

Dispositivos (entrada, salida, almacenamiento)

De manera general los dispositivos vinculados con un sistema informatico
se pueden agrupar en:
> dispositivos de entrada;
> dispositivos de salida;
> dispositivos de almacenamiento, y
» dispositivos de comunicacion.

Los dispositivos o periféricos de entrada (figura 1.46) permiten al usuario
introducir datos, érdenes y programas en la computadora. Los mas comunes
son teclado, ratén, escaner, la camara web, microfono y médem.

Qm<c

Ratén o mouse Teclado Escaner Webcam
Lector de codigo Mando de videojuegos Micréfono

de barras (gamepad)
Fig. 1.46 Dispositivos de entrada
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Los dispositivos de salida (figura 1.47) son aquellos que permiten emitir
o dar salida a la informacion resultante de las operaciones realizadas por

la CPU (procesamiento).

Monitor Impresora Bocinas o Speakers Audifonos

Fig. 1.47 Dispositivos de salida

Los dispositivos de almacenamiento
En estos dispositivos se almacenan en forma temporal o permanente

los programas y datos que son manejados por los programas que se ejecutan
en estos sistemas.

Q Saber mas

El bit (binarydigit o digito binario) es un digito del sistema de enumeracién
binario, compuesto exclusivamente por un 0 y un 1. Constituye la minima
informacion que puede ser representada. Por otro lado, el byte es la combi-
nacion de 8 bits y se emplea para representar un caracter o letra (A, @, %, J,
N, etcétera).

Algunas de las unidades de medida que utilizan los dispositivos informaticos
como las memorias USB, discos duros, etcétera, para almacenar informacion
se expresan en la tabla siguiente (figura 1.48).

Unidad Abreviaturas Equivalencia
Byte Byte (B) 8 bits
Kilobyte Kbyte (KB) 1024 bytes
Megabyte Mbyte (MB) 1 024 Kbytes
Gigabyte Gbyte (GB) 1 024 Mbytes
Terabyte Tbyte (TB) | e
Petabyte Pbyte (TB) | e
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Exabyte Ebyte (EB) | e

Zattabyte Zbyte (CB) | e

Fig. 1.48 Unidades de medida de la informacion

Dispositivos mixtos o de entrada y salida (E/S) de informacién: son aquellos
dispositivos que pueden operar de ambas formas, tanto de entrada como de
salida. Tipicamente, se pueden clasificar como periféricos mixtos o de entrada/
salida, como por ejemplo el médem, pantallas tactiles (figura 1.49), etcétera.

Pantalla tactil o touchscreen Impresora laser

Fig. 1.49 Dispositivos de entrada y salida

é? .Sabias que...?

La pantalla tactil (no el monitor clasico) es un dispositivo que se considera
mixto, ya que ademas de mostrar informacion (salida) puede actuar como
un dispositivo de entrada reemplazando, por ejemplo, a algunas funciones
del raton o del teclado.

Ejercicio
Completa los espacios en blanco con las palabras que aparecen en el
recuadro.

Los dispositivos de permiten al usuario introducir
datos, érdenes y programas en la computadora.
El médem y las pantallas tactiles son ejemplos de dispositivos

Los dispositivos de son aquellos que permiten
emitir la informacion resultante de las operaciones realizadas por la CPU.
En los dispositivos de almacenamiento se almacenan en forma
o los programas y datos que son manejados por los programas
que se ejecutan en estos sistemas.

temporal, permanente, salida, entrada, mixtos
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Software
! Definicion
Los programas con que funciona un sistema informatico (computadora,
teléfono movil, tableta) se denominan software.

Software libre y software propietario

El software libre es la denominacién del
software que tiene en cuenta la libertad de
los usuarios al adquirir el producto y plantea
gue una vez obtenido este, puede ser usado,
copiado, estudiado, modificado y redistri-
buido libremente de varias formas. Segun
la Free Software Foundation (FSF) en inglés,
el software libre se refiere a la libertad que
deben poseer los usuarios para ejecutar, copiar,
distribuir y estudiar este e incluso modificarlo
y distribuirlo de esa forma (figura 1.50).

Fig. 1.50 Software libre

Libertades del software libre
Un software es libre cuando garantiza las libertades siguientes:

Libertad Descripcion
0 La libertad de usar el programa con cualquier propésito.
1 La libertad de estudiar como funciona el programa y modifi-

carlo, adaptandolo a tus necesidades (requiere tener acceso
al cédigo fuente).

2 La libertad de distribuir copias del programa con lo cual puedes
ayudar a tu préjimo.

3 La libertad de mejorar el programa y hacer publicas esas mejoras
a los demas de modo que toda la comunidad se beneficie (re-
quiere tener acceso al cédigo fuente).
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En la figura 1.51 te mostramos algunos ejemplos de software libre.

3

-

S

3
VLC (Reproductor Notepad++ 7-zip (Compresor
de audio y video) (Editor de texto) de archivos)

V&l @

Apache Gimp (Editor de jDowonloader Audacity (Editor
(Servidor HTTP imagenes) (Gestor de descargas) de audio)
o Servidor Web)

/4

ez

Fig. 1.51 Algunos ejemplos de software libre

Software propietario

El término ha sido creado para desig-
nar al anténimo del concepto de software
libre, por lo cual, en diversos sectores se
le han asignado implicaciones politicas
relativas a este. Dicho concepto se apli-
ca a cualquier programa informatico que
no es libre o que solo lo es parcialmente,
sea porque su uso, redistribucién o modi-
ficacion esta prohibida o porque requiere
permiso expreso del titular del software
(figura 1.52).

Fig. 1.52 Software propietario
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La persona fisica o juridica (compaiiia, corporacién, fundacion), al poseer
los derechos de autor sobre un software, tiene la posibilidad de controlary
restringir los derechos del usuario sobre su programa, lo que en el software
no libre implica por lo general que el usuario solo tendra derecho a ejecu-
tarlo bajo ciertas condiciones, comunmente fijadas por el proveedor. En la
figura 1.53 se muestran algunos ejemplos.

1] Office
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Fig. 1.53 Algunos ejemplos de software propietario

Clasificacion del software segin su proposito

Software de propésito general

Este software ha sido elaborado con el propésito de realizar funciones
generales. Como, por ejemplo, redactar textos o realizar calculos.

El software de propésito especifico, como su nombre lo indica, realiza
funciones especificas en contextos muy puntuales. Ejemplo de este tipo de
software puede ser el que asiste a un dispositivo médico, o el que controla un
reactor nuclear, un satélite o un cajero automatico.

Clasificacion general de software

En sentido general el software se puede clasificar en tres categorias:
a) Software de sistema

b) Software de aplicacién

¢) Software de programacion

a) Software de sistema: es el soporte lé6gico que se encarga basicamente
del correcto funcionamiento del sistema informatico. Ejemplos de este
tipo de software son: sistemas operativos, controladores de dispositivos,
herramientas de diagnéstico, entre otros.

b) Software de aplicaciéon: es aquel que permite a los usuarios resolver
diversas tareas de esfera cotidiana, como: redactar textos, calcular, dibujar,
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retoque fotografico, editar video, realizar calculos estadisticos, graficar,
navegar en Internet, estudiar apoyado en tecnologia, entre otras.

¢) Software de programacion: es el conjunto de herramientas que per-
miten al programador desarrollar programas informaticos. Se utiliza para
construir software.

Los software de programacién mas evidentes son los lenguajes de pro-
gramacioén, los escribe el hombre para que sean ejecutados por los sistemas
informaticos. Los lenguajes de programacién suelen ser de dos tipos: com-
piladores e intérpretes.

Los compiladores traducen de manera completa el cédigo escrito por el
programador a lo que se llama lenguaje binario (1 y 0), que es lo que en
definitiva comprende el sistema informatico y solo después de este proceso
el programa estara listo para ser ejecutado. Los lenguajes intérpretes, por
el contrario, traducen y ejecutan cada instruccion del cédigo escrito por el
programador simultaneamente.

Otros software acompanan a los lenguajes de programacién para la con-
fecciéon de programas, por ejemplo es usual el empleo de procesadores de
texto especiales, depuradores de errores, emuladores de dispositivos, entre
otros. Por tal motivo se han creado los llamados IDE (entornos de desarrollo
integrado), que no son mas que software que contienen de manera integrada
los diferentes software que hacen falta para construir software.

Paquete ofimatico
! Definicion
Los paquetes ofimaticos son conjuntos de programas o sistemas de programas
disefiados para resolver tareas cotidianas del trabajo en oficinas como pueden

ser: redactar textos, escanear, manejar bases de datos, calcular, imprimir, esca-
near, presentar informacion, entre otras.

Fijate que muchas de las actividades mencionadas también se llevan
a cabo en la escuela. Por ejemplo, al realizar trabajos practicos seria muy
provechoso usar un procesador de textos, al estudiar elementos de estadistica
es oportuno emplear una aplicacion que se denomina Hoja de Calculo y
al defender tus ideas en un seminario o trabajo practico necesitaras una
aplicacién que se denomina sistema de presentaciones con diapositivas.
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En la figura 1.54 aparecen representados los paquetes ofimaticos que
puedes utilizar para desarrollar las actividades propuestas.

ﬂ Offl ce LibreOffice
"‘ \ 3 [\ |
EEDEE SagEs

Fig. 1.54 Microsoft Office y Libre Office
Comprueba lo aprendido

1> Establece semejanzas y diferencias entre los términos hardware
y software.

2» Menciona tres de los componentes de una computadora personal,
explica para qué se utiliza uno de ellos y plantea algunas de las me-
didas de cuidado y conservacién que deben observarse al trabajar
con este.

3» Valora las libertades del software libre y su influencia en el logro
de la independencia tecnoldgica de los paises.

4» ;Qué importancia le concedes a la Ofimatica?

1.3 Software educativo
Software educativo

Después de conocer todo lo relacionado con el software de una computa-
dora personal, estamos en condiciones de hacernos la siguiente pregunta:
iQué es el software educativo? A lo largo de la historia los seres hu-
manos han tenido la necesidad de transmitir una serie de conocimientos,
técnicas, normas, y(o) habilidades, para lo cual emplean disimiles medios
o materiales que se encuentren a su alcance con la intencién de facilitar el
proceso de enseflanza y aprendizaje (medios de ensefianza), constituyen-
do las computadoras, las tabletas, los teléfonos inteligentes, entre otros,
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potentes herramientas para el adiestramiento en diferentes materias o
areas del saber, los que hacen uso de los software para transferir los co-
nocimientos, habilidades y valores que resulten de interés para el usuario.

Entornos virtuales de aprendizaje (EVA)

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) estan en la vanguardia
del desarrollo tecnolégico de los sistemas educativos del mundo, mientras
desarrollan nuevas formas de ensefianza aprendizaje con el apoyo de las
nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones. Ello exige un
cambio de la mentalidad y de apertura a la incorporacién critica de las
tecnologias a la practica docente, ademas de la transformacién de los mo-
delos pedagdgicos caracterizados por el uso de los medios de ensefianza
tradicionales, conformismo y tecnéfoba de algunos docentes.

! Definicién
Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo que se encuentra en
la web y esta formado por un conjunto de herramientas digitales que permiten

la interaccion didactica, muestran una dimension tecnolégicas y una dimension
educativa que se corresponden y se favorecen entre si.

Estos surgen de las necesidades aparecidas en la sociedad de la informa-
cién y de la posibilidad de generar, transformar y transmitir informaciones
con la vista puesta en los aspectos educativos. Un entorno virtual (también
llamado aulas virtuales) surge de la necesidad de imitar la realidad de forma
virtual, en este caso, un salén de clases o entorno de aprendizaje y de po-
sibilitar las relaciones entre educandos y con un docente en este entorno.

El uso principal de los entornos virtuales de aprendizaje es compartir
informacion con los educandos, crear un espacio donde poner a disposicién
de ellos documentos, videos, blogs y todo aquello que les sea util para su
aprendizaje sin necesidad de interactuar fisicamente.

Un poco mas alla estas plataformas permiten la entrega de seminarios
y tareas, realizaciéon de examenes en linea, calificar seminarios y tareas,
enviarles avisos sobre temas importantes, es decir, desarrollar la docencia
de manera telematica.
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Caracteristicas
Los entornos virtuales de aprendizaje han cambiado de forma drastica

los modos de ensefar y aprender, mientras la educacién tradicional se
configura como un método en que el educando no es creador de su propio
conocimiento y en el que los materiales y recursos quedan obsoletos en
un corto periodo de tiempo. La formacién online cuenta con los entornos
virtuales de aprendizaje los cuales cumplen caracteristicas muy concretas
que lo diferencian claramente de los métodos tradicionales:

> facil acceso: se eliminan barreras de espacio y tiempo consiguiendo que
la formacién llegue a mas personas;

> flexibilidad: la formacion se adapta a las capacidades y necesidades de
los educandos;

> seguimiento personalizado: el docente puede obtener un seguimiento
detallado del educando observando sus fortalezas y debilidades;

» interactividad: la plataforma virtual de aprendizaje posibilitan la
interaccién entre docentes y educandos e incluso entre educandos,
ofreciendo asi un sistema de retroalimentacion que motiven el apren-
dizaje, y

» actualizacién: los materiales y los recursos didacticos se pueden mantener
constantemente actualizados ofreciendo una educacién de calidad.

Ventajas y desventajas

La principal ventaja que se puede destacar de estos entornos virtuales de
aprendizaje es que pueden ser dirigidos tanto por docentes como por educan-
dos. Los principales organizadores de este procedimiento tienen a su disposicién
un gran numero de herramientas y recursos educativos que pueden utilizar,
elegir, unir de la manera mas comoda y beneficiosa para el proceso educativo.

Ventajas:

crea motivacion entre los educandos;

fomenta la responsabilidad del propio educando;
construye conocimiento;

advierte de las erratas ortograficas y de conceptos;
permite a la ve que modera intercambio de opiniones ,y
enlaza contextos culturales, sociales y de aprendizaje.

vV vVvVvyvyy
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Desventajas:

» muchas de las plataformas EVA se utilizan en otros idiomas, por lo que
supone una dificultad para aquellos educandos que no tengan adquirido
otro idioma;

» los educandos dedican gran parte de su jornada escolar para aprender
a dominar la plataforma;

» algunas de ellas son muy complicadas por la variedad de herramientas
que disponeny los docentes tienen que dedicar tiempo extra para poder
aplicar todas las funcionalidades.

Entornos ubicuos de aprendizaje

El aprendizaje ubicuo (en inglés u-learning) representa la evolucién y
madurez del aprendizaje electréonico acorde con el desarrollo de las TIC.
Significa que la enseflanza se produce en cualquier ubicacién, ya que los
educandos pueden aprender en cualquier lugar conectados a través de
las tecnologias moéviles y otras vias. Este aprendizaje en buena medida es
posible gracias a los nuevos medios digitales, en particular la computacién
ubicua, que tiene que ver con la presencia generalizada de los ordenadores
en todas las esferas de la vida y la sociedad.

Se puede definir el aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales como el
aprendizaje que se produce en cualquier lugar y momento, donde y cuando
lo necesite el educando, soportado en un ambiente virtual de tecnologias
ubicuas que les dan riqueza a las actividades interpersonales.

Permite, ademas, aprender a través de la colaboracion, crea formas flexi-
bles de organizacién escolar, donde los contenidos y recursos se trasladan al
lugar que requiera el educando.

Los rasgos principales del aprendizaje ubicuo se encuentran los siguientes:

1. Movilidad: las personas tienen la posibilidad de conectarse sin necesidad
de estar en un lugar fisico fijo, por lo que pueden acceder a la informa-
cion y comunicacion donde y cuando lo necesiten.

2. Interaccién: se valora la riqueza de las actividades interpersonales. La
evolucion de las redes telematicas ofrece la oportunidad de construir
comunidades de aprendizaje virtuales de interaccién humana.

3. Colaboracién: pretende ser un prototipo de aprendizaje consciente,
que facilita compartir el conocimiento individual en la web, discutir
sobre ello y aprender a través de la colaboracién.
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4. Caracter informal: constituye un aprendizaje basado en el contexto
y la inmediatez. Fomenta las viejas formas (aprender por tus medios,
aprender de los otros y aprender desde los propios errores) gracias a la
cultura digital propia de internet, que convierte a todos los usuarios en
nodos aprendices mediante la conectividad ubicua ofrecida por dispo-
sitivos moviles.

5. Flexibilidad: no impone horarios ni espacio y permite la introduccion
de formas flexibles de organizaciéon académica.

6. Portabilidad: los contenidos y recursos se trasladan a cualquier lugar.

Uno de los mayores impactos que el aprendizaje ubicuo tiene y tendra
en la sociedad es la inclusion, pues las propuestas formativas han inser-
tado a nuevos actores en lugar de excluirlos. De modo que, aumenta la
flexibilidad de la relacién entre los sujetos, en tanto que no solo pueden
escoger momentos diferentes de estudio, sino que pueden extenderlos
incluso fuera de los espacios tradicionales como casa-trabajo-escuela.

Brinda una ensefianza aprendizaje personalizada en cualquier momento
y en cualquier espacio en la medida que se pueda contar con un dispositivo
informatico, como una computadora, una tableta, una laptop...

CubaEduca

En medio del vertiginoso avance tecnoldgico que experimenta nuestro
pais, el Ministerio de Educacion ha creado CubaEduca (figura 1.55); una
comunidad educativa en red que gestiona la Empresa CINESOFT, al servicio
de la educacién cubanay del mundo. Cuyo objetivo es garantizar un espacio
para la comunicacion y el intercambio de los contenidos del curriculo nacio-
nal de educacién desde el preescolar hasta el duodécimo grado, mediante
el empleo racional y 6ptimo de las tecnologias para el desarrollo cientifico
y pedagdgico.

Como plataforma integradora e interactiva ofrece gran variedad de con-
tenidos, recursos y servicios afines a la educacion. En el desarrollo de estos
intervienen un equipo multidisciplinar de docentes y especialistas de las TIC
con vasta experiencia en el dmbito educacional.

Los desarrolladores de esta comunidad educativa apuestan por una edu-
caciéon de calidad como vehiculo de transformacién social, su propuesta
incorpora tecnologias, audiovisuales, metodologias de ensefianza-aprendi-
zaje, para asi contribuir a una educacién innovadora, inclusiva y de calidad.
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Fig. 1.55 Portal CubaEduca
Hipertexto, multimedia e hipermedial

Entre los términos relacionados con las tecnologias de la informacion
y las comunicaciones (TIC) de uso mas frecuente en los ultimos tiempos
se encuentran los siguientes:

Multimedia

Es una tecnologia que permite integrar textos, imagenes fijas o en
movimiento, sonidos, alto nivel de interactividad y las posibilidades de na-
vegacion a lo largo de diferentes documentos.

Como se ha dicho la multimedia estad presente en la mayoria de los
software educativos.

Hipertexto

Se le denomina hipertexto a un texto que es leido de manera no lineal
0 sea, su lectura se ve acompafada por la existencia de palabras o frases
interactivas que a su vez provocan la aparicion de nuevos textos formando
una telarafia de textos entrelazados, como por ejemplo palabras subrayadas
en textos de Ecured, Wikipedia y otros.




Hipermedia
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Un sistema hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto,
pero donde la informacion no solo es textual, sino que ademas del texto
encontramos: imagenes, secuencia de animaciones, sonidos y videos.

Podemos concluir entonces que la diferencia entre un sistema hipertexto
y un sistema hipermedia radica en el tipo de informacién con que este

trabaje.

Algunas ventajas de un buen software educativo podrian ser:

» Libertad de navegacion: el usuario es libre de dirigir su aprendizaje
hacia los conceptos de mayor interés o dificultad para él, asi como de
profundizar en las materias mas importantes.

» La presentacion de informacion multimedia resulta mas interesante y

amena.

» La organizacién no-secuencial de la informacién permite atender estilos
diversos y maneras diferentes de aprender.

Comprueba lo aprendido

1> Menciona tres ejemplos de software educativos que se empleen en

tu escuela.

a) ¢Qué ventajas puede tener un buen software educativo?

2» Relaciona los elementos de la columna A con las definiciones que
aparecen en la columna B.

A
1. Hipertexto
2. Multimedia
3. Hipermedia
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B
Es una tecnologia que permite integrar textos, ima-
genes fijas o en movimiento, sonidos, alto nivel de
interactividad y las posibilidades de navegacion a lo
largo de diferentes documentos.
Texto cuya lectura se ve acompafnada por la exis-
tencia de palabras o frases interactivas que a su vez
provocan la aparicion de nuevos textos formando
una telaraina de textos entrelazados.
La informacion que se brinda no solo es textual,
sino que ademas del texto encontramos: imagenes,
secuencia de animaciones, sonidos y videos.
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1.4 Las redes de computadoras. Internet

Computadoras aisladas y computadoras en red

2Qué es una red de computadoras? Una red de computadoras es un
sistema donde todos los elementos que lo componen (computadoras y(o)
dispositivos) estan conectados entre si por medio de cables, sefiales, ondas
o cualquier otro método de transporte de datos, lo cual permite comunicarse
para compartir funciones y recursos (figura 1.56).

Fig. 1.56 Educandos trabajando en el laboratorio de Informatica

Ventajas fundamentales del trabajo en red:

> El trabajo en red representa un ahorro considerable de tiempo y recursos.

> Permite compartir recursos, tales como: discos duros, médem, impre-
soras, etcétera.

» Permite compartir aplicaciones e informaciones que pueden ser instaladas
en una computadora y ser utilizadas por las restantes en la red.

> Facilita el trabajo en colectivo al propiciar la elaboraciéon de documentos,
tablas, etcétera, de forma conjunta.

» Facilita la transmision de grandes volumenes de informacion.
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Nocion de protocolo de comunicacion

ZQué es un protocolo?

Un protocolo, en sentido general, es un conjunto de normas y reglas
de aceptacion general que deben ser respetadas. En informatica, la familia
de protocolos de Internet es un conjunto de reglas o acuerdos en los que se
basa la comunicacion en este medio, que permiten la transmision de datos
entre computadoras. En ocasiones se le denomina conjunto de protocolos
TCP/IP en referencia a los dos protocolos mas importantes que la componen:
Protocolo de Control de Transmisiéon (TCP) y Protocolo de Internet (IP), que
fueron dos de los primeros en definirse y que son los mas utilizados de la
familia. Existen tantos protocolos en este conjunto que llegan a ser mas de
100 diferentes, entre ellos se encuentra el popular HTTP (HyperText Transfer
Protocol), que es el que se utiliza para acceder a las paginas web ademas
de otros como el ARP (AddressResolutionProtocol) para la resoluciéon de
direcciones, el FTP (File Transfer Protocol) para transferencia de archivos y
el SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) el POP (Post Office Protocol) para
correo electrénico, el TELNET para acceder a equipos remotos, entre otros.

Tipos de redes segun su alcance

Red de Area Local (LAN) (figura. 1.57 a) Una red de &rea local, red
local o LAN (del inglés Local Area Network) es la interconexién de varias
computadoras y periféricos. En esta las computadoras estan unidas en un
area geografica reducida y emplean canales de comunicacién de velocidad
moderada o alta. En la mayoria de las escuelas las computadoras estan
conectadas en red. Una LAN se refiere a la red de una escuela, de una
empresa o institucion, por ejemplo, los clientes ligeros que se encuentran
instalados en el laboratorio de tu escuela.

Red de Area Amplia (WAN) (figura 1.57 b). Una red amplia, o WAN,
(wide area network en inglés) es similar a una red LAN, pero conectan
computadoras o dispositivos entre si separados por distancias mayores, si-
tuados en distintos lugares de un pais o en diferentes paises. Un ejemplo
de ello es Internet.
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Fig. 1.57 Tipos de redes: a) redes LAN; b) redes WAN

Segun el medio de transmision pueden ser de dos formas:
» Por cable: los medios fisicos mas utilizados son el cable de par trenzado,
cable coaxial y la fibra éptica (cada vez en mas uso esta ultima).
> Inaldmbrica (sin cable): la comunicacién inalambrica o sin cables es
aquella en la que la comunicacién (emisor/receptor) no se encuentra unida
por un medio de propagacién fisico, sino que se utiliza la modulacién de
ondas electromagnéticas a través del espacio, similar a lo que ocurre con
la television.
En este sentido, los dispositivos fisicos solo estan presentes en los emisores
y receptores de la sefial, entre los cuales encontramos: antenas, computado-
ras portatiles, teléfonos moéviles, etcétera. Entre las redes inalambricas mas
comunes encontramos Bluetooth y WiFi.

! Definicion

Bluetooth: es una especificacion industrial para redes inalambricas de area
personal (WPAN) que posibilita la transmision de voz y datos entre diferentes
dispositivos a corta distancia. El nombre de la red es en honor al rey danés y

noruego Harol Bluetooth, conocido por buen comunicador y por unificar las
tribus noruegas, suecas y danesas.
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! Definicion
WiFi: siglas en inglés de Wireless Fidelity, es un sistema de envio de datos

sobre redes inalambricas muy difundida que utiliza ondas de radio en lugar
de cables.

Topologia fisica de las redes

La topologia de red define la forma o estructura en que se conectan los

dispositivos de una red, en este caso una topologia fisica es la disposicion real
de los cables o medios con los puntos de conexion a los que se les denomina
nodos de la red. Las topologias mas comUnmente usadas son las siguientes:

>

>

Bus: red que se caracteriza por un Unico canal de comunicaciones llamado
bus al cual se conectan todos los dispositivos de la red.

Anillo: en esta red cada sistema informatico estd conectado al siguiente y
el ultimo se conecta al primero, cada uno posee un receptor y un transmi-
sor que hacen la funcién de repetidor de la sefial al siguiente ordenador.
Malla: red en que cada ordenador esta conectado a los demas por lo
que la informacién puede viajar por diferentes caminos, cuando esta
completamente conectada no existen interrupciones en la transferencia
de datos.

Arbol: la conexién en arbol es parecida a una serie de redes en estrella
interconectadas, la Unica diferencia es que no tiene un nodo central. En
cambio, tiene un nodo de enlace troncal, generalmente, ocupado por
un hub o switch, desde el que se ramifican los demas nodos. Es una
variacion de la red en bus, la falla de un nodo no implica interrupcién
en las comunicaciones. Se comparte el mismo canal de comunicaciones.

La topologia que emplean las computadoras
del laboratorio de Informatica de tu escuela para
estar conectadas en red es la llamada topologia
en estrella (figura 1.58), esta conecta todos los
cables con un punto central de concentracion.
El nodo central conecta directamente con los

Fig. 1.58 Topologia nodos restantes, enviandoles la informacion,
en estrella constituyendo una red punto a punto.
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Este tipo de conexion permite que si falla un nodo, la red sigue fun-
cionando, excepto si falla el nodo central, en ese caso las transmisiones
guedan interrumpidas.

Cada una de estas topologias se diferencia en la forma de conexién que
emplean entre los equipos que conforman la red.

Nocion de computadora servidor y programa servidor

Computadora servidor

Servidor, también llamado host o anfitrién, es una computadora
especializada con muy altas capacidades de proceso, encargada de proveer
diferentes servicios a las redes de datos (una red es un conjunto de com-
putadoras interconectadas entre si), tanto inaldmbricas como las basadas
en cable; también permite accesos a cuentas de correo electrénico, adminis-
tracién de dominios empresariales, hospedaje y dominios web entre otras.

Programa servidor

Un servidor es una aplicacién en ejecucion (software) capaz de atender
las peticiones de un cliente y devolverle una respuesta en concordancia.
Los servidores se pueden ejecutar en cualquier tipo de computadora, incluso
en las dedicadas a las cuales se les conoce individualmente como el servidor.
En la mayoria de los casos una misma computadora puede proveer multiples
servicios y tener varios servidores en funcionamiento. La ventaja de montar
un servidor en computadoras dedicadas es la seguridad. Por esta razén, la
mayoria de los servidores son procesos disefiados de forma que puedan
funcionar en computadoras de propdsito especifico.

Internet como la red de redes

El nombre de Internet procede de las palabras en inglés Inter connected
Network, que significa redes interconectadas. Internet es la unién de to-
das las redes y computadoras, méviles u otros dispositivos distribuidos por
todo el mundo.

! Definicion
Internet: un conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconec-
tadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP.
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Efectos del bloqueo al sector de las comunicaciones y la informatica
en Cuba. Respuesta de nuestro gobierno

El bloqueo impuesto por Estados Unidos a Cuba durante mas de seis dé-
cadas causa serios dafos al sector de las comunicaciones y la informatica.
Es justo sefalar también que ese asedio constituye el principal obstaculo
para permitir a los cubanos tener una infraestructura adecuada destinada
a alcanzar mayor acceso a Internet.

Debido a este bloqueo se han visto afectadas con cuantiosas pérdidas la
Empresa de Telecomunicaciones de Cuba y las empresas cubanas dedicada
al suministro y reparacion de equipos de telecomunicaciones.

Ello sucede mientras una maliciosa campafia medidtica trata de culpar
al Estado cubano acusandolo de no incrementar el servicio de Internety de
otras comunicaciones en el pais. Por otro lado, el acceso a determinados
sitios de Internet esta bloqueado para usuarios que acceden desde Cuba,
limitdndose de esta forma que nuestro pais pueda acceder a informacién
util e intentar de esta manera limitar nuestro desarrollo.

No obstante, Cuba defiende el uso social de las nuevas tecnologias de
la informacién y las comunicaciones incluida la conexiéon a Internet como
una via de desarrollo para el pais, por lo cual se priorizan aquellos sectores
de gran significacion, por eso la politica mas responsable es privilegiar los
accesos colectivos que es la linea que ha seguido Cuba y que sigue estimu-
lando. Al respecto, existe una voluntad expresa del Estado cubano para
avanzar en el desarrollo de la informatizacién, proceso que es transversal
al desarrollo econémico, politico, social y cultural del pais.

La informatizacion de una sociedad trasciende al hecho de conectarse
a Internet. Esta relacionada con la automatizaciéon de los procesos, los cuales
deben ser identificados en su totalidad, en la educacién, en la medicina,
en el deporte, en la economia en general. Comprende un grupo de aris-
tas que transitan por la creacion de capacidades, pues no hacemos nada
con crecer en espacios de conexion si la infraestructura tecnolégica que
debe soportarla no lo hace de igual manera. Estad vinculada la informa-
tizacién, con los servicios que se ofrecen a la poblacion. No es lo mismo
realizarlos de la manera tradicional mediante papeles, a digitalizarlos
y que sean mas expeditos. Todo lo que se informatice siempre va a ser favo-
rable para mejorar la calidad de los procesos. Por eso se ha creado un Plan
de Informatizacion que incluye a cada uno de los sectores de la poblacién,
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y en su base los proyectos nuevos tienen que impulsar las capacidades de
infraestructura tecnoldgica del pais. Lo expresado anteriormente incluye
ampliar este servicio para facilitar o mejorar la conexiéon de los centros
de investigacién, salud, culturales, universidades y otras instituciones de
educacion, asi como entidades vitales para la economia cubana.

Validez de la informacion en Internet

’ Reflexiona

¢Consideras que toda la informacion que se publica en Internet es valida o con-
fiable?

Es importante que conozcas que al buscar informacién en Internet siempre
debes tomar en cuenta la validez de esta, aspecto fundamental, porque es facil
encontrar mucho contenido, pero este puede contener errores o no ser sufi-
cientemente valido. Por lo tanto, es importante saber clasificar la informacion
en valida o no valida para la realizacion de actividades educativas. Para ello
debes tener en cuenta tres factores al momento de validar una informacién
obtenida de Internet.

Autor

Posiblemente sea el factor determinante para validar la informacién
obtenida de la red, conocer quién lo ha escrito, qué trayectoria profesio-
nal tiene, nos dara una indicacién importante sobre la validez de dicha
informacion.

Exactitud y verificacion de los detalles de la informacion
Esta es una parte muy importante del proceso para garantizar su validez,
especialmente, cuando nos encontremos con un autor desconocido o que
no haya publicado nunca en el mundo de la publicacién reglada (libros,
revistas cientificas, etcétera). Los criterios para valorar esa exactitud y ve-
rificarla serian:
> explicacion del método de obtencion de la informacién (en caso de es-
tudios sobre experimentaciones) o incorporacién de todas las fuentes
de las que ha sacado la informacion;
> la retroalimentacion que ha tenido dicho articulo, trabajo, proyecto o
investigacion por parte de autoridades sobre el tema, los que le otor-
garan la cualidad de exacto y verificado.
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Vigencia

La vigencia de la informacion se refiere al momento de la publicacion. La
posibilidad de consultar la fecha de publicacion de una informacién es im-
prescindible para evaluar esta como fiable, lo que nos permitira descartar
informacién que pueda llegar a ser obsoleta y usar la mas actualizada.

Podemos considerar los tres parametros anteriores como los mas impor-
tantes para garantizar que estamos usando una informacién de calidad,
aunque tampoco debemos dejar de tener en cuenta que en muchos casos
la experiencia serd quien nos dira qué tipo de informacion podemos usar
y quién serd el autor o los autores confiables.

Internet es también conocida como la red de redes, en ella participan
computadores de todo tipo, desde grandes sistemas hasta modelos per-
sonales. En la red se dan citas instituciones oficiales, gubernamentales,
educativas, cientificas, empresariales, etcétera que ponen a disposicion de
millones de personas su informacién.

Uno de los servicios que mas éxito ha tenido en Internet ha sido la
World Wide Web (WWW, o la web), hasta tal punto que es habitual la
confusién entre ambos términos. La www es un conjunto de protocolos
que permite de forma sencilla la consulta remota de archivos hipermedia.

Elementos historicos sobre el surgimiento de Internet

Sus origenes se remontan a la década del sesenta del siglo xx, dentro de la
Advanced Research Projects Agency (ARPA) como respuesta a la necesidad
de esta organizacién de buscar mejores maneras de usar los computadores
de ese entonces. Asi nace ARPANET o red de la agencia para los proyectos
de investigacion avanzada de los Estados Unidos que nos legé el trazado
de una red inicial de comunicaciones de alta velocidad a la cual fueron
integrandose otras instituciones gubernamentales y redes académicas du-
rante la década del setenta del siglo xx.

Investigadores, cientificos, docentes y educandos se beneficiaron de
la comunicaciéon con otras instituciones y colegas en su rama, asi como
de la posibilidad de consultar la informacién disponible en otros centros
académicos y de investigacion. De igual manera, disfrutaron de la nueva
habilidad para publicar y hacer disponible para otros la informacién ge-
nerada en sus actividades.
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Ainicios de 1990, con la introduccién de nuevas facilidades de interconexién
y herramientas graficas simples para el uso de la red, se inicié el auge que
actualmente le conocemos al Internet. Este crecimiento masivo trajo consigo
el surgimiento de un nuevo perfil de usuarios, en su mayoria de personas
comunes no ligadas a los sectores académicos, cientificos y gubernamentales.

El resultado de todo esto es lo que experimentamos hoy en dia: la
transformacién de lo que fue una enorme red de comunicaciones para uso
gubernamental, planificada y construida con fondos estatales, que ha evo-
lucionado en una gran cantidad de redes privadas interconectadas entre
si. Actualmente, la red experimenta cada dia la integracién de nuevas redes
y usuarios, extendiendo su amplitud y dominio, al tiempo que surgen nuevos
mercados, tecnologias, instituciones y empresas que aprovechan este medio,
cuyo potencial apenas comenzamos a descubrir.

1.5 Servicios de Internet. La www

Como bien explicamos anteriormente, la World Wide Web (www o la web)
es un conjunto de protocolos que permite a los usuarios la consulta remota de
archivos de hipertexto y utiliza Internet como medio de transmision.

Existen por tanto, muchos otros servicios y protocolos en Internet aparte
de la web:
> Correo electrénico: es un servicio de red que permite a los usuarios enviar

y recibir mensajes (también denominados mensajes electrénicos o cartas
digitales) mediante redes de comunicacién electrénica. Los sistemas de
correo electrénico se basan en un modelo de almacenamiento y reenvio,
de modo que, no es necesario que ambos extremos se encuentren conec-
tados simultaneamente. Para ello se emplea un servidor de correo que
hace las funciones de intermediario, guardando temporalmente los men-
sajes antes de enviarlos a sus destinatarios.

» FTP: Protocolo de Transferencia de Archivos, en informatica, es un
protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas
conectados a una red TCP (Transmission Control Protocol), basado en la
arquitectura cliente-servidor. Desde un equipo cliente se puede conectar
a un servidor para descargar archivos desde él o para enviar archivos
independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.

» El chat: es uno de los métodos de comunicacién digital surgido con
las nuevas tecnologias. Designa una conversacién escrita realizada de
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manera instantanea mediante el uso de un software entre dos o mas
personas conectadas a la red, generalmente Internet, ya sea a través de
los llamados chats publicos (si cualquier persona puede entrar) o privados
(cuando la entrada esta sujeta a autorizacién).

La mensajeria instantanea: es una forma de comunicacién en tiempo
real entre dos o mas personas basada en texto. El texto es enviado
a través de dispositivos conectados ya sea a una red como Internet,
o datos moviles (3G, 4G, 4G LTE, etcétera.) sin importar la distancia que
exista entre los 2 (o mas) dispositivos conectados.

Losvideojuegos en linea: son aquellos jugados via Internet independien-
temente de la plataforma. Puede tratarse de videojuegos multijugador,
en los que se juega con otras personas o videojuegos de navegador que
se descargan desde la web y se ejecutan en el navegador.

La Web

[
: i ?
¢ iSabias que...?
La estructura basica de un mensaje de correo electrénico es la siguiente:

Destinatario: una o varias direcciones de correo que seran los receptores
del mensaje.

Asunto: texto breve acerca del mensaje que sera visto antes de leer el mensaje.
Texto del mensaje: contenido del mensaje.

Fichero adjunto: informacién de caracter multimedia que puede viajar
junto al mensaje.

En informatica, la Word Wide Web (WWW) o telaraila mundial es un sis-

tema de distribucion de informacién basado en hipermedias enlazados y

accesibles a través de Internet. Con un navegador web, un usuario visualiza
sitios compuestos de paginas web que pueden contener texto, imagenes,
videos u otros contenidos multimedia, y navega a través de esas paginas
usando hiperenlaces.
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Pagina web

Una pagina web, pagina electrénica o ciberpagina, es un documento o
informacion electronica capaz de contener texto, sonido, video, programas,
enlaces, imagenes y muchas otras cosas adaptadas para la llamada World
Wide Web (www) y es accedida mediante un navegador. Esta informacién
se encuentra, generalmente, en formato HTML o XHTML, y puede propor-
cionar navegacion (acceso) a otras paginas web mediante enlaces.
Sitio web

Un sitio web o cibersitio es una coleccion de paginas web relacionadas
y comunes a un dominio de Internet o subdominio en la World Wide Web
(www) en Internet.

URL

Por sus siglas en inglés de Uniform Resource Locator, que en espafiol signi-
fica localizador uniforme de recursos. Es una cadena de caracteres con la cual
se asigna una direccion Unica a cada uno de los recursos de informacién
disponibles en la Internet. Existe un URL Unico para cada pagina, de cada
uno de los documentos de la World Wide Web.

Intranet

Una intranet es una red de ordenadores privados que utiliza tecnologia
Internet para compartir dentro de una organizacién parte de sus sistemas
de informacion y sistemas operacionales. El término Intranet se utiliza en
oposiciéon a Internet, una red entre organizaciones, haciendo referencia
por contra a una red comprendida en el &mbito de una organizacion.

Extranet

Una extranet es una red privada que utiliza protocolos de Internet
para compartir de forma segura informacion propia de una organizacién.
Ejemplos de extranet pueden ser RIMED (red informatica del ministerio
de educacién, INFOMED (red del ministerio de salud publica), TINORED
(red de los joven clubs).

Navegadores

Un navegador web (en inglés, web browser) es un software, aplicacion
o programa que permite el acceso a la web interpretando la informacién de
distintos tipos de archivos y sitios web para que estos puedan ser visualizados.

63



INFORMATICA

Entre los principales navegadores web podemos mencionar:

» Internet Explorer (figura 1.59 a) usualmente abreviado a IE, fue un
navegador web desarrollado por Microsoft para el sistema operativo
Microsoft Windows desde 1995. Ha sido uno de los navegadores web
mas utilizados de Internet desde 1999.

» Mozilla Firefox (figura 1.59 b) es un navegador web libre y de cédigo
abierto desarrollado para Microsoft Windows, OS X y GNU/Linux coor-
dinado por la Corporacién Mozilla y la Fundacién Mozilla.

a b
Fig. 1.59 Navegadores web: a) Internet explorer; b) Mozilla firefox

Normas ergonométricas

Es de vital importancia que conozcas que la Ergonomia es la disciplina
que se encarga del disefio de lugares de trabajo, herramientas y tareas, de
modo que coincidan con las caracteristicas fisioldgicas, anatémicas, psico-
I6gicas y las capacidades del trabajador, es decir, consiste en el estudio de
todas las condiciones de adaptacion reciproca del hombre y su trabajo o
del hombre y una maquina o vehiculo.

Derivado del griego épyov (ergon, trabajo) y vopoc (nomos, ley), el tér-
mino denota la ciencia del trabajo. Es una disciplina sistematicamente
orientada que ahora se aplica a todos los aspectos de la actividad humana
con las maquinas.

En el esquema 4 se ven reflejados los objetivos de la ergonomia.



CAPITULO |

Esquema 4

Objetivos de la ergonomia

Incrementar

Calidad de vida Seguridad

Bienestar

Eficacia

Mejorar la fiabilidad
del Sistema

! Definicion
Ergonomia computacional: es el estudio de las condiciones de comodidad

en las que el hombre trabaja con una computadora, y la adaptacion y facili-
dades que esta aporta para una mayor comodidad del hombre.

El uso de la computadora como una herramienta mas de trabajo ha tenido
un crecimiento explosivo en los ultimos aios. Es por eso que si pasamos
varias horas frente a ella, lo mas probable es que se sienta algun tipo de
molestia en la espalda, los ojos o en otras partes del cuerpo, para evitarlo
es aconsejable tomar ciertas precauciones como utilizar productos ergo-
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noémicos, por ejemplo: el teclado, el monitor, la silla, etcétera. Cuando se

disefian productos informaticos esto se realiza de acuerdo con las normas

ergondémicas para adaptarse al hombre, ya que el ser humano no esta pre-
parado para trabajar con luz artificial, o para sentarse frente a un monitor
varias horas al dia; esto puede perjudicar la salud trayendo como conse-
cuencias: dolor de hombros, espalda, mufiecas, manos y fatiga visual si no
se toman las medidas adecuadas.

Podemos prevenir estos problemas si considerasemos por lo menos

las siguientes normas (figura 1.60):

» situar el monitor en linea recta a la linea de vision del usuario, para que
la pantalla se encuentre a la misma altura de los ojos. De esta manera,
no tendra que doblar el cuello para mirarla;

» mantener una distancia de 50 o 60 cm entre la persona y el monitor o a
una distancia equivalente a la longitud de su brazo;

» bajar el brillo del monitor para no tener que forzar la vista;

» evitar que la luz del ambiente produzca reflejos sobre la pantalla, en
todo caso, cambiar la posicion del monitor o disminuir la iluminacién
del ambiente;

» el asiento debe tener una altura que mantenga un angulo de 90°, evitando
asi el dolor en las cervicales, lumbagos o problemas de disco; ademas debe
tener un respaldo que permita apoyarse correctamente;

» al digitar, los antebrazos y las muiiecas deben formar una misma linea
y los codos tienen que estar a ambos lados del cuerpo, y

> es bueno hacer un descanso de 5 min por cada hora de trabajo y hacer
una serie de ejercicios sencillos como, por ejemplo, pararse derecho
y levantar los hombros lentamente varias veces, o para relajar el cuello
inclinar la cabeza hacia la izquierda y la derecha, intentando tocar
el hombro con la oreja.

Lo anteriormente descrito estd relacionado con la ergonomia fisica,
como hemos podido darnos cuenta, su principal objetivo es el desarrollo
y estudio de las caracteristicas anatémicas, antropométricas, fisioldgicas y
biomecanicas humanas que se relacionen con la actividad fisica, especifi-
camente, con las posturas de trabajo. Mientras, que la ergonomia légica es la
que se ocupa de la informacién o del software, siendo su objetivo reducir
la tension que se produce en el hombre al tener que trabajar con programas
cada vez mas complejos.
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600 + 150

Linea visual

60°

Dimensiones en milimetros

Fig. 1.60 Algunas normas de la ergonomia computacional

En general, la ergonomia computacional se extiende no solo a la ma-
guina en si, sino a todo el puesto de trabajo: mesa, silla, proteccién ocular,
iluminacion, periféricos, etcétera. Estas normas debes tenerla en cuenta
para mantenerte saludable y ser cada vez mas eficiente en la elaboracién
de los trabajos que digitalizas en la actualidad y, sobre todo, en tu futura
vida laboral.

Comprueba lo aprendido
1> Lee el siguiente texto que aparece en tu libro de Informatica y busca

en el recuadro el tipo de protocolo que corresponda para que com-
pletes los espacios en blanco.
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En informatica, la familia de protocolos de Internet es un conjunto
de reglas o acuerdos en los que se basa la comunicaciéon. Dos de los
primeros protocolos en definirse y que son los mas utilizados de la
familia son y . El se
utiliza para acceder a las paginas web y el para
transferencia de archivos, entre otros.

TELNET; FTP; ARP; POP; HTTP; TCP; IP; SMPT

a) Relaciona las ventajas que ofrece el que los sistemas informaticos
estén conectados en red.

Segun el medio de transmision las redes pueden ser de dos formas,

por cable o inaldmbrica.

a) Realiza una breve investigacion apoyandote en los medios puestos
a tu disposicién donde expongas los elementos que te permiten
determinar cudl de estas es la mas ventajosa.

b) Menciona dos de las redes inaldmbricas que mas se usan en la
actualidad.

Selecciona qué servicios de los que brinda Internet que aparecen en
el recuadro utilizarias para concretar los planteamientos siguientes:

La docente de Informatica nos invité a realizar comentarios sobre la
publicacion que realizé en Internet titulada El uso del laboratorio de
informatica en mi escuela.

Es importante comunicarle a un educando que por problemas per-
sonales viajé a otra provincia, que el Trabajo Practico de Educaciéon
Laboral se adelanté una semana.

Es necesario descargar un video del Pageteduque que estéd archivado
en una maquina de la red de tu provincia para utilizarlo en la clase
de informatica.

Mensajeria instantanea; La WWW; El correo electrénico; FTP; Chat
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» Reflexiona sobre la informacién que aparece en Internet y plantea
coémo puedes juzgar la validez de esta.
a) ¢(Qué medidas de seguridad tendrias en cuenta a la hora de obte-
ner informacion de la red?
b) ¢Como influye el bloqueo econdmico impuesto por el gobierno de
Estados Unidos a nuestro pais en relacién con el acceso de los cu-
banos a Internet?
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Controlando el hardware

finales de la década del cuarenta del siglo xx, con lo que se

podria considerar la aparicién de la primera generacién de

computadoras en el mundo, se accedia directamente a su
consola desde la cual se actuaba sobre una serie de microinterruptores
que permitian introducir directamente el programa en la memoria de
la computadora.

A principios de 1950 aparecen los programas de forma discreta y bastante
simples con el objetivo de facilitar la interacciéon entre la persona y la com-
putadora, su funcionamiento se limitaba a cargar programas a la memoria
leyéndolos de una cinta o de tarjetas perforadas, y ejecutarlos. El problema
era encontrar una forma de optimizar el tiempo entre la retirada de un tra-
bajo y el montaje del siguiente.

En la década del sesenta del siglo xx se produjeron cambios notorios
en varios campos de la informatica con la aparicion del circuito integrado,
orientado a sequir incrementando el potencial de las computadoras.
Para ello se utilizaban técnicas muy diversas.

Con la creaciéon de los circuitos LSI (integraciéon a gran escala), chips
que contenian miles de transistores en un centimetro cuadrado de silicio,
empezé el auge de las computadoras personales. En estos se dejé un poco
de lado el rendimiento y se buscé mas que el sistema operativo fuera
amigable, surgiendo menus e interfaces graficas. Esto reducia la rapidez
de las aplicaciones, pero se volvian mas practicos y simples para los usuarios.
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2.1 Sistema operativo
! Definicion
Sistema operativo (SO): conjunto de programas que efectuan la gestion de

los procesos basicos de un sistema informatico y permite la normal ejecucion
del resto de las operaciones.

Una caracteristica de los SO actuales ain mas importante que la facilidad
de su uso, es el hecho de que permiten interactuar a varios usuarios con la
informacién almacenada en un determinado equipo (multiusuario) y a un
usuario, ejecutar varias tareas simultdneamente (multitarea); por ejemplo,
escribir un texto al mismo tiempo que otro se imprime.

Funciones generales de los sistemas operativos

» Servir de Interfaz: intermediario entre el usuario y el sistema informatico.

» Administrador de recursos: determina qué recursos de hardware o de
software son los que deben ejecutar determinadas funciones.

» Administrador de tareas: cuando se intentan realizar varias tareas a la
vez el SO determina el orden en que se deben ejecutar.

» Administrador de archivos y carpetas: instalacion de programas, copiar,
renombrar, borrar, localizar informacion dentro del dispositivo.

En la unidad anterior conociste que existen el software libre y el
software propietario; a continuacion mencionaremos algunos ejemplos de
los sistemas operativos mas difundidos.

Ejemplos de sistemas operativos mas difundidos en plataforma
de software propietario y software libre

Microsoft Windows (software propietario)

Microsoft Windows (figura 2.1) es el nombre de una familia de sis-
temas operativos desarrollados por Microsoft desde 1981, afio en que el
proyecto se denominaba Interface Manager.

Anunciado en 1983, Microsoft comercializé por primera vez el entorno
operativo denominado Windows en noviembre de 1985 como complemento
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para MS-DOS (sistema operativo difundido anterior a Windows en modo tex-
to), en respuesta al creciente interés del mercado en una interfaz grafica
de usuario (GUI) que fuera introducido por otros sistemas operativos como
Mac OS y otras compafias como Xerox.

Mac OS (del inglés Macintosh Operating System, en espafiol Sistema
Operativo de Macintosh), es el nombre del sistema operativo creado por
Apple para su linea de computadoras Macintosh. Es conocido por haber
sido uno de los primeros sistemas dirigidos al gran publico en contar con
una interfaz grafica compuesta por la interaccion del mouse con ventanas,
iconos y menus.

Fig. 2.1 Logo de Microsoft Windows

iOS (software propietario)

iOS es un sistema operativo para moéviles de la compafia Apple. Origi-
nalmente desarrollado para el iPhone, después se ha usado en dispositivos
como el iPod touch y el iPad. No se permite la instalacién de iOS en hardware
que no sean de Apple.

GNU/Linux o simplemente LINUX (software libre)

El sistema operativo GNU/Linux estd compuesto por dos partes, una
confeccionada por Richard Stallman en 1983 denominada nucleo y la otra
complementada por Linus Torvalds en 1992. Ambas partes comunmente
suelen denominarse sencillamente Linux.

Posteriores derivaciones de Linux suelen llamarse distribuciones, por
ejemplo, Nova es la variante cubana; Canaima es la variante venezolana
e igualmente existen otras, como, Suse, Redjat, Mandriva, Ubuntu, Debian,
entre otras.
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Nova Linux (GNU/Nova) o simplemente Nova (software libre)
Es una distribucion cubana de Linux desarrollada en la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI).

Ubuntu Linux (GNU/Linux) (software libre)

Ubuntu es una distribucion del sistema operativo GNU/Linux y que se
distribuye como software libre, utiliza GNOME como interfaz de usuario.
Su nombre proviene de una concepcion en la que se habla de la existencia
de uno mismo como cooperacién con los demas.

Hoy dia los sistemas operativos modernos poseen lo que denomina-
mos Interfaz Grafica de Usuario (GUI) con ventanas, botones, menus,
cuadros de diadlogo, etcétera. Esto seguramente lo conoces porque has
trabajado alguna vez con computadoras con el sistema operativo Windows.
En realidad, esas ventanas que vemos no son el sistema operativo, sino su
interfaz grafica, pero ;sabes quién fue el primero en utilizar una interfaz
gréafica en un sistema operativo?

Todo nacio6 en el Stanford Research Institute, quienes desarrollaron una
interfaz de hipervinculos en modo texto gobernada por un ratén que tam-
bién inventaron, o sea, que el invento del mouse o ratén también es de este
instituto. Este concepto fue ampliado y trasladado al entorno grafico por
los investigadores del Xerox PARC en la ciudad estadounidense de Palo Alto.

El entorno se denomind PARC User Interface y en él se definieron los
conceptos de ventanas, casilla de verificacién, botones de radio, menus
y puntero del raton.

Tras una visita al Xerox PARC en 1979, el equipo de Apple se concentré
en disefar un entorno grafico para su nueva generacién de computadoras
que saldria en 1983, la llamada Apple Lisa. Ese sistema grafico es portado al
sucesor del Apple I, el Apple Il GS. Un segundo equipo trabajé en el Apple
Macintosh creado en 1984 con una version mejorada del entorno grafico
del Lisa, en aquel momento, Steve Jobs dijo: pretendimos hacer una compu-
tadora tan simple de manejar como una tostadora. Desde ese momento el
Mac reinara como paradigma de usabilidad de un entorno gréfico.

En 1982 Apple habia comenzado como una microempresa formada por
dos empleados, Steve Jobs y Steve Wozniak, creciendo hasta convertirse en
una empresa de 300 millones de ddlares. En 1983 ya se habia convertido
en una empresa de 1000 millones de doélares, el mismo valor que IBM.

13
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En 1985 Microsoft saca al mercado Windows 1.0, entorno grafico para
computadoras PC IBM compatibles, con mucho parecido al Mac OS. La res-
puesta de Apple a la introduccién del sistema operativo Windows fue la
interposicién de una demanda de varios miles de millones de délares contra
Microsoft por violacion de copyright.

En 1987 IBM se vio obligada a entrar en el mercado de las computadoras
personales con entorno grafico con su modelo IBM Personal System/2 (PS/2),
aliandose con Bill Gates (Microsoft), que habia desarrollado el OS/2. La inter-
faz grafica de este sistema operativo era muy similar a la de Apple. El OS/2
no se convirtié en el nuevo estandar del sector debido, fundamentalmente,
al conflicto de intereses entre IBM y Microsoft.

La aparicion de computadoras IBM clénicas hizo que el sistema Windows
se popularizara, lo que resté mercado a Apple.

De esta manera, Microsoft consigue convertir a Windows en el sistema
operativo mas utilizado en el mundo, dejando a Apple en un segundo lugar.

S——
Q- an>30I>

a
Fig. 2.2 Sistemas operativos libres: a) logo de GNU Linux; b) logo de Android

Android (software libre)

Android es un sistema operativo basado en Linux, disefiado principalmente
para dispositivos méviles con pantalla tactil como teléfonos inteligentes y ta-
bletas. Inicialmente, fue desarrollado por la compaiia Android, empresa que
Google respaldd econdmicamente y mas tarde, en 2005, comprd. También
es empleado en multiples dispositivos inteligentes del mundo desarrollado
como son: dispositivos de geolocalizacion GPS o dispositivos de la domética
(conjunto de sistemas que hacen un recinto inteligente, brindando facilidades
energéticas, de seguridad, bienestar y comunicacién). En nuestro pais existen
algunos hoteles disefiados con esta tecnologia.
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.Qué sistema operativo deben usar los paises en via de desarrollo?

En el Capitulo 1 se abordoé la importancia que tiene el software libre
para los paises en vias de desarrollo; Cuba, como es sabido acorde con
sus principios, promueve la independencia tecnolégica. Por tal motivo,
debemos concebir un proceso de transito de sistema operativo propietario
(Windows) a sistema operativo libre (GNU Linux (Nova) o Android) (figu-
ra2.2ayb).

Una vez conocidas las generalidades de los sistemas operativos podemos
adentrarnos en el estudio de los sistemas operativos Windows y Nova.
Estos surgieron como sistemas caracterizados por tener un ambiente de
trabajo mas agradable, funcional y sencillo de utilizar; que se logra con un
conjunto de recursos que facilitan la comunicacién a partir de elementos
graficos denominados interfaz grafica de usuario.

La interfaz grafica de usuario, es un intermediario entre el usuario
y las funcionalidades del sistema operativo basado en elementos graficos,
cuadros de didlogo y sistemas de menu que posee una pantalla principal
denominada escritorio.

Conceptos asociados a una interfaz grafica de usuario de un
sistema operativo

a? .Sabias que...?

El escritorio del sistema operativo cubano GNU Linux Nova se llama Guano.

El escritorio (desktop en inglés) es el area de trabajo que aparece al
arrancar el sistema informatico e iniciarse el sistema operativo. Su imagen
generalmente abarca toda la pantalla del monitor, donde se presenta un
fondo de forma predeterminada y sobre él uno o varios iconos.

° .
c? iSabias que...?
Los iconos son los pequeios elementos graficos que representan a diferentes

componentes (programas, carpetas, recursos, dispositivos, etcétera).

Generalmente un icono puede representar:
» Un programa que generalmente permite crear un documento. Ejem-
plo: procesador de texto, hojas de calculo.
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Un dispositivo: un lector de disco compacto, el disco duro, una impresora
e inclusive otro sistema informatico que estuviese conectado en red
(computadora, teléfono movil, tableta, un sistema inteligente), etcétera.

Un documento: una carta, un dibujo, etcétera.
Una carpeta: almacén de archivos (documentos, programas).

Un utilitario: programas antivirus, calculadoras, compactadores de infor-

macion, etcétera.

Si hacemos clic sobre un icono, este se visualizara con un color de fondo
diferente lo cual indica que el objeto esta seleccionado para alguna tarea,
pero no implica que esta se realice. Si por el contrario, hacemos clic sobre

el icono con el botén secundario del ratén, no solo se visualizara el icono

sombreado sino que se ejecutara de inmediato una accién que despliega
un menu denominado menu contextual en el que aparecen distintas op-
ciones segun el objeto que se esté manipulando y donde casi siempre

tendremos disponible la opcién propiedades.

] .
¢? .Sabias que...?
Si arrastramos un icono sobre:

> El programa que lo cred: se abre el programa cargando ya ese documento.
> Sobre la papelera: se borra ese fichero o ficheros.

> Sobre el icono de impresora: se imprime ese fichero, siempre que sea de texto.
> Sobre una carpeta: se mueve hacia esa carpeta, o bien se copia.

v

“@: saber hacer

=

Seleccionar un icono: para seleccionar un icono basta con hacer clic
sobre este.

Seleccionar varios iconos:

Continuos: mantener pulsada la tecla Shift mientras se hace clic sobre el
primero y sobre el ultimo.

Discontinuos: mantenemos la tecla Ctrl pulsada mientras se hace clic sobre
los iconos que deseemos seleccionar.

Para cambiar el nombre a un icono debemos seguir estos pasos:
1. Seleccionar el icono

2. Hacer clic sobre su nombre o pulsar F2

3. Escribir el nuevo nombre
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Accesos directos a aplicaciones o lanzadores

Existen iconos de ficheros que tienen una flecha curva en la parte in-
ferior de la imagen que lo representa, esto nos indica que es un acceso
directo segun la terminologia de Windows.

Los accesos directos nos redirigen hacia la verdadera aplicaciéon o programa
gue queremos ejecutar, pues ellos tienen la informacién de la ubicacién de
dicho programa. Con ellos el acceso se realiza de forma rapida o directa.

En el sistema GNU-Linux Nova los accesos directos se denominan lanza-
dores (figura 2.3).

&

WhatsApp Web

Fig. 2.3 Accesos directos
Barra de tareas y sus ambientes de trabajo

En los escritorios de los sistemas operativos también podemos apreciar una
zona en la parte inferior en forma de paneles que se denomina barra de tareas.

! Definicion
La barra de tareas es la zona rectangular que se encuentra por defecto en

la parte inferior del escritorio y que sirve para encontrar los accesos directos
o lanzadores de los programas mas necesarios.

Por ejemplo, tanto la barra de tareas del escritorio de Windows como
la barra de tareas en Guano (GNU-Linux Nova) pueden mostrar entre otras,
la lista de ventanas abiertas, una aplicacién para el cambio de idioma
del teclado, otra para la conexién de redes, otra para el volumen del sonido
de la computadora, asi como el control de la fecha y la hora.

Por lo general, la posicién por defecto de la barra de tareas es la par-
te inferior de la pantalla, y de izquierda a derecha contiene por defecto

[/
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el botoén Inicio, la barra de inicio rapido, los botones de la barra de tareas
y el area de notificacion (figura 2.4).

Botdn de inicio Area de notificacién

. y 229
P @D 0000 @

Barra de inicio rapido
Fig. 2.4 Barra de tareas

é. iSabias que...?

Aunque la Barra de Tareas esta siempre por defecto en la parte inferior
del escritorio, se puede mover arrastrandola hacia cualquier lado o hacia

la parte superior.
Menu Inicio

El Menu Inicio es desplegado después que se ha hecho clic en el botén
Inicio de la barra de tareas y nos permite acceder a todos los recursos ins-

talados en el sistema (figura 2.5).

ﬂ Navegador web Firefox

a Cliente de correo Thunderb

’ Geany

Todos los Programas

Fig. 2.5 Menu inicio de GNU Linux Nova y de Windows
En este menu estan incluidas las siguientes opciones:
> acceso a los programas registrados en la computadora (ejemplo: writer,

bloc de notas, calculadora). En algunas ocasiones los programas son se-
parados en submenus (ejemplo: Accesorios);
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» configuracion: da paso a lo que se denomina Panel de control o prefe-
rencias, asi como el trabajo con impresoras, entre otras funcionalidades;

> explorador de archivos y carpetas (en Windows se llama Explorer y en
GNU-Linux Nova se [lama PCManFM).

é? .Sabias que...?

Para activar PCManFM se puede usar la combinacién Alt+F2 y posteriormente
escribir el comando pcmanfm.

Ejercicio

Horizograma

Instrucciones: Lee atentamente cada uno de los planteamientos y escribe
la respuesta en la fila que corresponde.

N o vl A W N =

H

1. Conjunto de programas que efecttian la gestién de los procesos basicos
de un sistema informatico, y permite la normal ejecucion del resto de
las operaciones.

2. Variante cubana de distribucién de Linux.

3. Sistema operativo basado en Linux, disefado principalmente para dis-
positivos moéviles con pantalla tactil.

4. Areade trabajo que aparece al arrancar el sistema informatico e iniciarse
el sistema operativo.

5. iconos de ficheros que tienen una flecha curva en la parte inferior de
la imagen que lo representa.

6. Nos permite acceder a todos los recursos instalados en el sistema.

7. Elemento mas importante en los SO modernos.
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El gestor de archivos proporciona acceso a sus archivos, carpetas y apli-
caciones. En él puede gestionar el contenido de las carpetas y abrir los
archivos con las aplicaciones apropiadas. Observa la figura 2.6 (trabajar
con archivos, para mas informacion). Inicio/Apagado: permite apagar el
equipo con seguridad.

Ventanas, tipos de ventanas y sus partes

Las ventanas (figura 2.6) son, sin lugar a dudas, el elemento mas trascen-
dental de los sistemas operativos modernos.

! Definicion
Una ventana es una region de la pantalla donde se pueden ejecutar acciones

vinculadas con el funcionamiento del sistema operativo u otro tipo de pro-
grama instalado.

L] - =
Nuevo v £ AN Ordenar ~ 8% Ver -
€ 5>~ A B> Esteequipo © e P Buscar en Este equipo
B Documentos # < Carpetas (6)
B imagenes  # Descargas E Documentos . Escritorio
“files 3
7 imégenes
Imégenes Misica Videos
23 1PS icons An
1 Para cris
v Dispositivos y unidades (2)
3 Sjopacii B2 Discolocal () Nuevo vol (D)
[ e —) —
v [ Este equipo 863 GB disponibles de 194 GB 434 GB disponibles de 758 GB
> & Descargas
> & Documentos
> [l Escritorio
> PN Imagenes
> @ Musica
> [ videos
> = Disco local (C)
> = Nuevovol (D)
8 elementos =0

Fig. 2.6 Ventana del explorador de Windows
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Suelen existir dos tipos principales de ventanas

Ventanas de aplicacion: permiten todas las operaciones de minimizar,
maximizar y cerrar a través de botones en la barra de titulo. Cuando se
abre una aplicacién normalmente ves aparecer una ventana de este tipo
(figura 2.7).

b Opale 3.6 - o X

Aplicacion Ventanas ?

| inicio 3| Talleres |® Depésitos remotos

Bienvenido a Opale 3.6 en espaiiol

Una cadena editorial de creacién de contenidos pedagégicos expositivos

i Abrir el taller ‘Opale’

=» Fijar parémetros de la conexié...

Présentation | | Acerca de...
Cualquier problema, observacién o peticion puede ser dirigida al mantenedor de Opale en espafiol : loic.alejandro@odigi.eu (7
Opale 3.6

|| Ererratren ot e n e e o e e I o
o ambas. Opale ofrece una solucién para la gestién y publi s

© en soporte impreso (formatos Open Office y PDF) ;

o presentaciones con diapositivas;

o sitio web ;

 médulo compatible con las normas SCORM 1.2 Y 2004 para su difusién en plataformas de formacién (LMS).

Una aplicacién, dos niveles
Dos versiones de Opale 3.6 existen para solucionar diferentes necesidades:

* Opale Starter, destinada a formadores y docentes que quieran producir médulos de formacién de manera auténoma y sin
formacién previa.

© Opale, destinada a formadores y docentes que necesiten opci das en la i6n, gestion icacion
indexacién de contenidos.
Asimismo, esa cadens ests orientad » organizacones, centros de formacidn, centros de ensefianza superir que precisen de
soluciones para gestionar la ény gi

Fig. 2.7 Ventana de aplicacion

Ventanas de didlogo: las ventanas de dialogo (figura 2.8) aparecen
a peticién de una ventana de aplicacién. Esta puede alertarte de un pro-
blema, pedirte que confirmes una accién o que introduzcas datos.
Microsoft Word X
|\ Desea guardar los cambios efectuados en "Capitulo 2 nuevo.docx™?

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

|_Guardar | | Noguardar | | Cancelar

Fig. 2.8 Ventana de didlogo

Por ejemplo, si le dices a una aplicaciéon que guarde un documento, un
didlogo te preguntara dénde quieres guardar el archivo nuevo.
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La mayoria de las aplicaciones se ejecutan dentro de una o mas ventanas.
Pueden mostrar multiples ventanas en su escritorio al mismo tiempo. Estas
se pueden redimensionar y mover alrededor para acomodar su trabajo.
Cada ventana tiene una barra de titulo en la parte superior con botones
que le permiten minimizarla, maximizarla y cerrarla.

Como se ha dicho, se pueden abrir varias ventanas al mismo tiempo.
Por ejemplo, puedes abrir un procesador de texto en una ventana, tra-
bajar con problemas matematicos en una hoja de calculo o visualizar un
video en otra.

Operaciones con ventanas
Las ventanas se pueden cerrar, cambiar de tamafio, mover, minimizar a un
botén en la barra de tareas o maximizar para que ocupen la pantalla completa.

Cerrar una ventana

Para cerrar una ventana (figura 2.9), haz clic en el botén que aparece
en la esquina superior derecha de la ventana representado, generalmente,
con una X o presionando de manera simultanea las teclas Alt + F4.

W carsaie - o
‘N Ordenar ~ 8= Ver ~
A B> Este equipo ¥ O Buscar en Este equipo
& Documentos # v Carpetas (6)
P imagenes  # T R hyn Documentos Escitoria
files ¥
imagenes
Imagenes Misica Videos
1PS icons

Para cris
ositivos y unidades (2)

> @ OneDrive = Nuevo vol (D
L] ——
v 8 Este equipo - 86,3 GB disponibles de 194 GB — 434 GB disponibles de 758 GB
> 4 Descargas
> [ Documentos
> il Escritorio
> I Imégenes
> @ Musica

> [ videos

> ‘= Disco local ()

> = Nuevovol (D)

10}
u]

8 elementos

e
Fig. 2.9 Cerrar ventana
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Cerrar un botoén de la barra de tareas
Haga clic con el botén secundario del mouse (ratén) en el botén de la
barra de tareas y, a continuacion, haga clic en cerrar.

Cambiar el tamaino de una ventana abierta

Para cambiar el ancho (figura 2.10), sefiale al borde izquierdo o derecho
de la ventana. Cuando el puntero cambie a una flecha horizontal de dos
puntas, arrastre el borde hacia la derecha o hacia la izquierda. Para cambiar
el alto, sefale al borde superior o inferior de la ventana. Cuando el puntero
cambie a una flecha vertical de dos puntas, arrastre el borde hacia arriba
o hacia abajo. Para cambiar el alto y el ancho simultdneamente, sefiale
a cualquier esquina de la ventana. Cuando el puntero cambie a una flecha
diagonal de dos puntas, arrastre el borde en cualquier direccion.

I Este equipo

Nuevo v N Ordenar ~

A B> Esteequipo C A Buscar en Este equipo

¥ Acceso rapido E Documentos
@l Escritorio #

L Descargas  # Escritorio
& Documentos # 1

PN imagenes  #

B Imégenes Cursor de ajuste horizontal
) para redimensionar el

_ imagenes
=2 1PS icons Misica ancho de la ventana

“ Para cris

> @ OneDrive u Videos

v [ Este equipo

Zifiles

 Dispositivos y unidades (2)

> L Descargas B8 Discolocal ()

> [ Documentos

86,2 GB disponibles de 194 GB
> @l Escritorio pon
Nuevo vol (D)

|
> @ Masica 434 GB disponibles de 758 GB

> PN Imagenes

8 elementos

Cursor de ajuste diagonal
para redimensionar el alto
y el ancho a la vez

Cursor de ajuste vertical
para redimensionar el alto
de la ventana

Fig. 2.10 Cursores de ajuste
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Minimizar, maximizar una ventana, o restaurarla a su tamano original
Haz clic en el botén adecuado de la esquina superior derecha de la ventana,

ten en cuenta lo siguiente:

» Para minimizar una ventana haz clic en el botén minimizar (represen-
tado por un signo -) para reducir la ventana a un botén en la barra
de tareas. Para restaurar la ventana minimizada a su tamafo original,
haga clic en su botén correspondiente de la barra de tareas.

» Para maximizar la ventana haz clic en el botén maximizar (represen-
tado por un signo 0O), de modo que, ocupe la pantalla completa. Una
vez maximizada, haz clic en el botén para restaurar el tamaio original

de la ventana.

Comprueba lo aprendido

1» Completa el parrafo con las palabras adecuadas.

Existen dos tipos de ventanas. Las de permiten todas
las operaciones de , y cerrar a traveés
de en la barra de titulo.

maximizar, minimizar, restaurar, aplicacion, cerrar, abrir, dialogo, guardar.

2> Enlaza el término de la columna A con la funcion de la columna B.

A
1. Cambiar el ancho
2. Cambiar el alto y
el ancho
3. Cambiar el alto

B
Senala al borde izquierdo o derecho de la ventana,
cuando el puntero cambie a una flecha horizontal de
dos puntas, arrastra el borde hacia la derecha o hacia
la izquierda.
Sefala al borde superior o inferior de la ventana,
cuando el puntero cambie a una flecha vertical de
dos puntas, arrastra el borde hacia arriba o hacia
abajo.
Sefiala a cualquier esquina de la ventana, cuando
el puntero cambie a una flecha diagonal de dos
puntas, arrastra el borde en cualquier direccién.
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Lee atentamente el enunciado y responde:

La secretaria docente de la escuela es una excelente trabajadora que
aprovecha de forma 6ptima todas las posibilidades que le brinda el uso
de las tecnologias para no perder tiempo y tener la documentacion al
dia, por eso, mientras imprime un documento desde su PC continua
tecleando el acta del consejo de direccién realizado en la mafiana.
a) ¢Qué caracteristicas de los sistemas operativos estudiados le permite a
la secretaria realizar ambas operaciones desde su PC al mismo tiempo?
b) Elabora un texto donde se ponga de manifiesto la otra caracteris-
tica de los sistemas operativos que aparece en tu libro de texto.

Las figuras representan el logotipo de dos de los sistemas operativos
mas difundidos en la actualidad.

a) ldentificalos.

b) Senala cual es el que opera en plataforma de software libre.

¢) Nombra la variante cubana que se usa para distribuir el sistema
operativo seleccionado.

d) Investiga donde fue creada esta variante y qué importancia tiene
para nuestro pais.

Ejecuta una aplicacién que sirva para redactar un texto y escriba la
primera estrofa del Himno Nacional.

Ejecuta una aplicacién que sirva para calcular y halla la suma de la
cantidad de varones y hembras de tu destacamento.
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2.2 Archivos y carpetas

Sistematizacion del concepto de archivo (fichero) y carpeta
(directorio)

Como ya conoces, el bit es la unidad mas pequefia de informacion con la
que trabaja el sistema informatico y cada caracter o simbolo se almacena
en un byte; pero esto no es suficiente para almacenar un programa o un
documento. Surge entonces una estructura muy importante que es el archivo,
también llamado fichero en algunas bibliografias.

! Definicion
Un archivo o fichero informatico es un conjunto de informacién relaciona-
da a la cual se puede acceder a partir de un nombre o identificador de fichero.

A los archivos informaticos se les llama asi porque son los equivalentes
digitales de los archivos escritos en expedientes, tarjetas, libretas, papel
o microfichas del entorno de oficina tradicional. En el equipo los archivos
se representan mediante iconos, asi resulta mas sencillo reconocer un
tipo de archivo con solo ver el icono. En la figura 2.11 se incluyen algunos de
los iconos de carpetas mas habituales. Como la estructura de archivos no
es suficiente para lograr una adecuada organizacién de la informacion
almacenada, surge entonces el concepto de carpeta.

! Definicion
Una carpeta o directorio es un espacio que se puede usar para almacenar y
organizar archivos. Esta a su vez puede contener otras carpetas.

é? iSabias que...?

Acorde con la concepcién de cada sistema operativo se definen algunas
carpetas especificas que son creadas por el propio sistema operativo.
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Ejemplos de carpetas tipicas del sistema operativo Windows son:

Ty PUECR

Descargas Escritorio Documentos Imagenes

Fig. 2.11 Algunos iconos tipicos de carpetas

Ejemplos de carpetas tipicas del sistema operativo GNU Linux Nova son:
/bin - importantes aplicaciones binarias

/boot - archivos necesarios para arrancar el equipo

/dev - los archivos de dispositivos

/etc - archivos de configuracién, scripts de inicio, etcétera...

/home - directorios personales de los usuarios locales

/lib - bibliotecas del sistema

Nomenclatura de un archivo. Tipos de archivos. Relacién de los tipos
de archivo a partir del tipo de informacion que contiene y su relacion

con el icono que lo representa. Su extension y sus propiedades

Las reglas para identificar o ponerle nombre a un archivo y a una
carpeta son generalmente las mismas. En general, para hacer referencia
a un archivo necesitamos dos elementos: el nombre, conformado por
una secuencia de caracteres que lo identifica y la extensiéon, relacionada
con el tipo de archivo.

Al principio, el nombre solo admitia ocho caracteres sin espacios ni
tildes, y la extension, tres caracteres. En los sistemas operativos modernos
tanto el nombre como la extensién aumentaron su posible tamano.
El usuario puede utilizar la extensién que desee libremente, aunque
lo mas recomendable es mantener el que le otorga cada programa o
aplicacion a los ficheros que trabajan con ellos. Asimismo, no es conve-
niente poner extension a los directorios o carpetas.
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Algunas extensiones
.exe Programa o fichero ejecutable del SO Windows
.bat Ejecutable con comandos del SO MS-DOS.
.bmp, .jpg, .gif, .png Ficheros de imagen fija
.avi, .mpg, .webm, .mp4 Ficheros de video.
.odp, .ods, .odt Ficheros de Libre Office.
.txt Fichero de texto sin formato.
.html,.htm Pagina web.
.mp3, .wav, .ogg Ficheros de sonido.

é? .Sabias que...?

Generalmente existen algunos signos o simbolos que no podemos utilizar
en el nombre de un archivo. Son estos:

Barra .....ccooeeeeiiieee /
Dos puntos ......cccceeeeiuvineenn. :
ASTerisco ....oeevvvvvvveeenennnn. &3
Comillas ...cccvvveeeeeeeeeinneee. “
Interrogacion .................. ?
Menor que .......cccccccunnnnnns <
Mayor que .......ccccceeeernnee >
Punto ....cccceeveeeiiiiiiieeeee .

Barra vertical .......c.coeee.....

Propiedades de las carpetas y archivos

Tanto las carpetas como los archivos tienen sus propias caracteristicas:
tamafo, ubicacién, fecha de creacion, atributos; para conocerlas hacemos
clic sobre ellas con el botdén derecho del raton y elegiremos la opcion
propiedades del menu que se abre. Aparecera una ventana con varias pes-
tafias (figura 2.12).

La pestafa general contiene informacion sobre el archivo que nos
permite conocer desde el tipo, el tamafio, entre otras cosas, y no pode-
mos modificar ninguno.

En el caso de carpetas aparece la pestafia compartir que contiene infor-
macién sobre los permisos que se ofrecen a los demas usuarios de la red
sobre nuestras carpetas o archivos.

La pestaia personalizar permite cambiar propiedades de la carpeta ar-
chivo, asi como su icono.
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| . Propiedades: MUSICA Y VIDEOS [

| General Compartir ] Seguridad ] Veéunes arrlenoresé

J MUSICA Y VIDEOS
Tipo: Cameta de archivos
Ubicacién: C:\Users\ICCP\Documents
Tamario: 1,43 GB (1.543.634.944 bytes)

Tamario en disco: 1.43 GB (1.543.634.944 bytes)

Contiene: 1 archivos, 1 campetas

Creado: Hoy. 25 de enero de 2017. Hace 2 minutos

Atributos: [@) Sélo lectura (sélo para archivos de la cameta)
Aceptar Cancelar

Fig. 2.12 Propiedades de una carpeta

é? ZSabias que...?

Como los archivos se ubican en carpetas o directorios, el nombre de un ar-
chivo debe ser Unico en ese directorio; es decir, no puede haber mas de un
archivo con el mismo nombre dentro de la misma carpeta.

Estructura jerarquica de la organizacion de carpetas y archivos
Imaginemos que es necesario almacenar organizadamente un conjunto de
ficheros que contienen respectivamente la siguiente informacién: Baragua,
Memorias del subdesarrollo, Lucia, Elpidio Valdés, Mehique (audiovisuales),
la Constitucion de la Republica de Cuba, Los Derechos del Nifio, El listado de
carreras de técnico medio y los versos sencillos de José Marti (textos), Fidel,
Camilo, Che, Raul y el yate Granma (fotografias), El himno invasor, La Ba-
yamesa y Hasta siempre comandante (musica), entonces podriamos decidir
crear las carpetas: audiovisuales, textos, fotos y sonido para colocar dentro
los ficheros correspondientes. No obstante, si se quiere pasar a un nivel de
organizacién mas completo al crear la carpeta audiovisuales se podria crear
las subcarpetas peliculas y animados; luego de crear la carpeta textos, po-
driamos crear las subcarpetas legales, técnicos y versos y asi sucesivamente.

89



INFORMATICA

Esto quiere decir que el empleo de las carpetas se puede hacer teniendo
en cuenta los criterios de organizacién que se deseen y, por tal motivo, en
la mayoria de los casos es un asunto personal.

Operaciones basicas con archivos y carpetas. Interacciéon con el
explorador del sistema operativo Windows o Guano en el sistema

Operativo GNU-Linux Nova

El siguiente procedimiento nos ayuda a crear una carpeta.
Desde Windows:

> Debes situarte en el lugar donde deseas crearla

» Haz clic en la opcién nueva carpeta (figura 2.13)

Podremos observar una nueva carpeta que tiene como nombre Nueva
carpeta, este es el que se les aplica de manera predeterminada a las car-
petas que creamos, en el caso de encontrar otra carpeta con ese nombre
la llamara Nueva carpeta (2), Nueva carpeta (3), y asi sucesivamente.

@Qﬂgj » Biblictecas » Imagenes »
Organizar v & Abrir Compartir con v Presentacion Correo electrénico Grabar Nu

7 Faveritos Biblioteca Imagenes

@ Descargas Incluye: 2 ubicaciones
Bl Escritorio
i Sitios recientes

~

4 Biblictecas

1™ Equipo
5—’. Disco local (C:)
ca Disce lecal (D3)
@ DAYNIER (E:)
&3 Unidad de CD (F:) Au
- ISEL (G)) - 1]
-

@ Red

Fig. 2.13 Crear una nueva carpeta
También puedes colocarte en el lugar donde deseas la carpeta y hacer

clicderecho, se desplegara un menu contextual que te dara la opcidon nuevo
y debes elegir carpeta (figura 2.14).
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) e secoocecronon O
B Warsaz wemwe
e

Fig. 2.14 Crear una nueva carpeta

Desde GNU Linux Nova:

Abre la carpeta donde quieres crear la carpeta nueva.

Pulsa el raton derecho del ratén sobre el fondo de la ventana y en el
menu contextual selecciona nuevo > carpeta.

Una ventana de didlogo aparece indicandote que introduzcas el nom-
bre de la nueva carpeta. Por defecto este nombre serd Nuevo. Puedes
dejarlo asi y pulsar Enter o modificarlo y luego pulsar Enter.

Se afiade la carpeta con el nombre seleccionado.

Abrie
Abrir como Bloc de notas en OneNote
AMP2
Compartir con »
TuneUp Disk Space Explorer

4 TuneUp Shredder

Restaurar versiones anteriores.

Analizar con ESET Smart Security
Opciones avanzadas

Incluir en biblioteca
Add to archive...
Add to "Nueva carpeta.rar”
Compress and emai...

Compress to “Nueva carpeta.rar” and email
Enviara

Cortar
Copiar
Crear acceso directo
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

Fig. 2.15 Cambiar nombre a una carpeta
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"é

O Saber hacer

=

Cambiar nombre a la carpeta

Puedes asignar o cambiar el nombre a tus carpetas haciendo clic con el bo-
tén derecho del ratén sobre ellas y eligiendo la opcion cambiar nombre
(figura 2.15).

Este procedimiento es similar tanto en Windows como en GNU Linux Nova.

Eliminar archivos y carpetas

El proceso para eliminar carpetas es el mismo que para eliminar cual-
quier archivo, con la diferencia de que si borramos una carpeta, borraremos
todos los archivos contenidos en esta.

< L d
O Saber hacer

El procedimiento para borrar una carpeta es el siguiente:
Seleccionar el (los)archivo(s) o carpeta(s) a borrar.

> Hacer clic con el botén derecho y en el menu contextual que se desplie-
gue, hacer clic en Eliminar.

> Aparecera el siguiente cuadro de didlogo y confirmaras la eliminacion
(figura 2.16).

Este procedimiento es similar tanto en Windows como en GNU Linux Nova.

Fig. 2.16 Eliminar una carpeta

Otra forma de eliminar es, cuando sea posible, seleccionar el archivo o
carpeta a eliminar y pulsar la tecla Supr (o Del). En la accion de eliminar
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un archivo o una carpeta lo que sucede en realidad es que la informacién
se envia a una carpeta especial llamada papelera de reciclaje de donde
se puede recuperar, en caso de haberlo borrado por error. Para ello vamos
a la papelera y hacemos clic en la opcién Restaurar el elemento, o bien
clic derecho sobre la carpeta o archivo y Restaurar. Si deseamos borrarlo
de manera permanente sin que se mande a la papelera, entonces usamos
el método visto presionando la tecla Shift (Mayuscula).

4 L 4
O Saber hacer

Copiar una carpeta o archivos

Para copiar una carpeta o archivo se realiza el siguiente procedimiento:

> Posicionar el cursor del ratén sobre el archivo o carpeta a copiar.

> Hacer clic con el botén derecho del ratéon y elegir la opcién Copiar.

> Buscar la carpeta a donde se copiaran, la seleccionamos, pulsamos el botén
derecho del ratéon y elegimos la opcién Pegar. En caso de no tener creada
la carpeta donde deseamos copiar podemos crearla en ese momento seguin

vimos en el punto anterior.
Este procedimiento es similar tanto en GNU como en GNU Linux Nova.

"}

O Saber hacer

=
=

Mover carpetas o archivos

Para mover una carpeta o archivo se realiza el siguiente procedimiento:

> Posicionar el cursor del ratén encima del elemento a mover.

> A continuacion, pulsamos el boton derecho del ratén y elegimos la op-
cién Cortar.

> Seleccionar la carpeta donde se movera, pulsar el botén derecho del
ratén y elegir la opcion Pegar.

> Si se comete algun error u omisién podemos deshacer el procedimiento
con CTRL + Z, o haciendo clic derecho y seleccionando la opcion Deshacer.

» Mover un archivo o carpeta significa que deja de estar en la posicion de
origen y se traslada hacia la posicién de destino; mientras que Copiar
significa que se mantiene en la posicion de origen y se almacena también
en la posicién de destino.
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Ejercicio
Enciende tu sistema informatico y una vez que se haya iniciado:
a) Crea una carpeta en el disco D e identificala con tu nombre.
b) Guarda tus ficheros en tu carpeta.
¢) Organiza los ficheros de tu carpeta agrupandolos en nuevas carpe-
tas si es necesario.
d) Cambia el nombre de la carpeta Ejercicios por Trabajos practicos.
e) Mueve una carpeta del escritorio hacia tu carpeta.

Procedimiento para busqueda de archivos y carpetas en dispositivos
de almacenamiento

"'

@: saber hacer

=

Para buscar un archivo o carpeta en un dispositivo de almacenamiento
desde Windows, debes hacer las siguientes operaciones (figura 2.17).

> Teclear en la barra de busqueda el nombre del archivo o carpeta a buscar.
> En el 4rea de trabajo de abajo apareceran todas las coincidencias.
Este procedimiento es similar tanto en Windows como en GNU Linux Nova.

57 Resultados dela bisqueda enSabva (0) »

Archivo Edicién Ve Hemamientas  Ayuda
Organizar v Guardar busqueda  Grabar

o ~ Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamato  Corpeta

Iy Eduteka - 1 Aprends 19742016 1334
4 Biblotecas ) duteka - Comopr..  19/4/2016 1334
I3 Documentos )y Eduteka - Algunos

& migenes
& Misia
H videos

a Sahe 0)
= DAVNIER (F)

G Red
1% ADALBERTO
188 ALFONSO-PC
8 ARAIT
188 CARMEN-PC (8] Eduteka - El Aprend...
- cuza (&) Eduteka - Aprendiz..
88 CYNTHIA-PC ) Un Esquema de Me...
5 DANVELIS-PC 5] PROCESO ENSERA...
1% DESKTOP
18 DESPACHO-PC

159K8 (0:\PefecInf
KB ((((pedagogiaTIC (D:\Perfecc Infor

[
|
|
|

13-14 Nuevs capets) ‘
|

- ccucns T
p 28 elementos

Fig. 2.17 Busqueda de un archivo en Disco local(D)
Ademas, puedes realizar la busqueda restringiéndola un poco mas,

puedes seleccionar el tipo de archivo, el tamafio, la fecha de modificacion
solo seleccionando la opcién en la pestafia Buscar de la barra de menus.
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Comprueba lo aprendido

1.

Completa las definiciones siguientes:

a) Un o es
un conjunto de informacién relacionada a la cual se pue-
de acceder a partir de un nombre o identificador del mismo.
Una carpeta o directorio es un
gue se puede usar para almacenar y organizar archivos.

b) ¢Explica qué relacién existe entre los conceptos archivo, carpeta,
fichero y directorio?

Lee atentamente y responde.

Eric es educando del grupo 7.° 2 y traté de nombrar el archivo como
te mostramos a continuacion, pero solo lo logré después de varios
intentos. A continuacién, te mostramos como procedio.

a) Selecciona el proceder correcto.

b) Explica por qué no lo logré en las otras ocasiones.

___Trabajo practico: Impacto de los desechos en el medio ambiente
____TP/Impacto de los desechos en el medio ambiente

___Trabajo practico, Impacto de los desechos en el medio ambiente
____*Trabajo practico, Impacto de los desechos en el medio ambiente

Imaginemos que se tienen los siguientes ficheros:

Baragua, Memorias del subdesarrollo, Lucia, Elpidio Valdés, Menique
(audiovisuales), La Constitucion de la Republica de Cuba, Los Derechos
del Nifo, El listado de carreras de técnico medio y los versos sencillos de
José Marti (textos), Fidel, Camilo, Che, Raul y el yate Granma (fotografias),
El Himno Invasor, La Bayamesa y Hasta Siempre Comandante (musica).
a) Elabora un sistema de carpetas que permita darle una organizacion a
la informacién seguin un criterio coherente.

Describe y ejecuta los procedimientos para:
a) Crear carpetas

b) Cambiarle el nombre a carpetas y ficheros
¢) Borrar carpetas y ficheros

d) Copiar carpetas y ficheros

e) Mover carpetas y ficheros
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2.3 Medidas de almacenamiento digital
de la informacion

El almacenamiento digital de la informacion se realiza mediante dis-
positivos o unidades de almacenamiento que son capaces de guardar
datos o cualquier tipo de informacién.

Significado de los prefijos kilo, mega, giga y tera

Bit es el acrénimo de binary digit (digito binario). Un bit es un digito
del sistema de numeracion binario. Las unidades de almacenamiento tienen
por simbolo bit. Mientras que en el sistema de numeracién decimal se usan
diez digitos, en el binario se usan solo dos digitos, el 0y el 1. Un bit o digito
binario puede representar uno de esos dos valores: 0 o 1.

Un byte es una unidad de informaciéon formada por una unidad de
informacién de ocho bits.

Un kilobyte (pronunciado [kilobait]) es una unidad de almacenamiento
de informacion cuyo simbolo es el kB (con la <> en minusculas) y equivale
a 103 (mil) bytes. Aunque el prefijo griego kilo- significa mil, el término
kilobyte y el simbolo KB se han utilizado histéricamente para hacer referen-
cia tanto a 1024 (2'°) bytes como a 1000 (103) bytes.

El megabyte (MB) o megaocteto (Mo) es una cantidad de datos infor-
maticos. Es un multiplo del byte u octeto, que equivale a 10° B (un millén
de bytes).

Un gigabyte es una unidad de almacenamiento de informacién cuyo
simbolo es el GB, equivalente a 10° (mil millones) bytes.

Un terabyte es una unidad de almacenamiento de informacion cuyo
simbolo es el TB, y equivale a 10'2 bytes.’

El almacenamiento digital de la informacion: memorias, tipos
de memorias, unidades de medida de la memoria, el byte como
unidad equivalente a un caracter

Como ya estudiamos, los sistemas informaticos pueden almacenar los
datos tanto en su memoria interna como en dispositivos externos.

T17TB =103 GB = 10° MB = 10° kB = 102 bytes.

96



CAPITULO 2

La RAM (memoria de acceso aleatorio) es la memoria a corto plazo de
su sistema. Es aqui donde se almacenan temporalmente los datos hasta
gue se guarden en otro dispositivo. Esta memoria necesita alimentacion
de electricidad permanente, ya que en el momento en que no esta alimen-
tada desapareceran los datos.

Al guardar un archivo, lo estaras colocando en la memoria a largo
plazo o permanente.

Cuanto mayor sea la capacidad de su RAM, mas rapidamente funcio-
nara su sistema informatico. La RAM se mide en megabytes (MB) o
gigabytes (GB).

é? .Sabias que...?

Una pagina de texto impresa con interlineado simple contiene aproxima-
damente 3 000 caracteres. Un MB contiene aproximadamente 400 paginas
de texto a interlineado simple.

La ROM: es una memoria solo de lectura y sirve para almacenar los pro-
gramas basicos de iniciacién, instalados desde fabrica. Este programa
entra en funcién en cuanto es encendido el sistema informatico y entre
sus funciones estan las de reconocer los dispositivos conectados, realizar
un diagnostico de sus partes importantes, entre otras.

Memoria permanente: cualquier dispositivo de memoria que no sea
de tipo RAM debe ser considerado como permanente. Esta memoria ha
evolucionado mucho en capacidad y velocidad desde los primeros discos
duros de 10 Mb hasta los actuales de varios terabytes. Ejemplos de los
dispositivos actuales (algunos ya en desuso) son: CD-ROM, discos duros,
DVD, memorias flash, etcétera.

Disco duro: es el principal elemento para el almacenamiento de la in-
formacién digital en un sistema de computo. Es el lugar donde se guarda
permanentemente la informacion. Se trata de un almacenamiento a largo
plazo. La unidad de disco duro es el centro de datos alojado en el interior
de la computadora. La velocidad del disco duro influye, significativamente,
en la rapidez con que el sistema informatico empieza a funcionar y carga
los programas.

Unidad de CD-ROM: permite utilizar discos 6pticos de una mayor capa-
cidad que los disquetes de 3,5 pulgadas: hasta 700 MB. Esta es su principal
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ventaja, pues los CD-ROM se han convertido en el estandar para distribuir
sistemas operativos, aplicaciones, etcétera.

Otros dispositivos de almacenamiento

Otros dispositivos de almacenamiento son las memorias flash y los dis-
positivos de almacenamiento magnéticos de gran capacidad.

Memoria flash: es un tipo de memoria muy difundida. Ademas de
computadoras se usan en dispositivos como tabletas, camaras digitales o
agendas electronicas. El aparato correspondiente, o bien un lector de tar-
jetas, se conecta al sistema informatico a través de una entrada/salida
denominada puerto USB. La memoria flash consiste en una pequena tarjeta
destinada a almacenar grandes cantidades de informacién en un espacio
muy reducido.

'

Q Saber mas

Los primeros modelos requerian una bateria, pero los actuales usan la ener-
gia eléctrica procedente del puerto USB. Estas memorias son resistentes a los
rasgufios (externos), al polvo, y algunos hasta al agua, factores que afectaban
a las formas previas de almacenamiento portatil, como los disquetes, discos
compactos y los DVD.

El cuidado de las memorias USB es similar al de las tarjetas elec-
tronicas; evitando caidas o golpes, humedad, campos magnéticos
y calor extremo
» Antes de usar una memoria USB se tiene que formatear, por ejemplo, con

el formato exFAT, que es mas resistente y eficiente que los formatos FAT16

(ya casi descontinuado) y FAT32. Si se va a usar la memoria en otros dispo-

sitivos como minicomponentes y radiograbadoras, es preferible utilizar el

formato FAT32 para una mejor compatibilidad con estos dispositivos.

> Se debe evitar la exposicién directa al sol, el exceso de humedad puede
degradar la memoria y, en casos extremos, provocar la pérdida de la infor-
macién. Igualmente, se debe tener cuidado con los golpes y caidas.

» Esnormal que las memorias se calienten un poco mientras se usan, pero
si se calientan en exceso pueden provocar fallos que dafarian la infor-
macion que contienen.
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» Siempre es recomendable expulsar el dispositivo USB antes de desco-
nectarlo, dado que es posible que los datos sean leidos, por ejemplo,
por programas antivirus o por el sistema en la memoria, lo que podria
dafiar la informacién.

Disco duro portatil

Un disco duro portatil (o disco duro externo) es facilmente transporta-
ble de un lado a otro y, generalmente, usa la conexién USB (bus universal
en serie) para comunicarse.

DVD (en camino de obsolescencia)

El crecimiento tecnoldgico en la informatica es tal, que incluso los CD se
han quedado pequefios. Si hace 10 afios los disquetes se habian quedado
pequeios y parecia que un CD era algo demasiado grande, esto hoy ha cam-
biado, pues todas las aplicaciones, ya sean programas, sistemas operativos
o videojuegos, ocupan mucha mas memoria. De los tradicionales 700 MB de
capacidad de un CD, hoy dia se ha pasado a los 4,7 GB de un DVD.

Conservacion de la informacion

La conservacion de la informacion almacenada en los dispositivos tra-
tados es un aspecto de gran importancia. Para esto se habran de tomar
ciertas medidas. La realizacion de copias de seguridad es una de las formas
mas sencillas de disminuir los riesgos de pérdidas de datos necesarios.

Los discos duros son seguros, pero a veces fallan, pueden dafarse
por oscilaciones de la tensién eléctrica, un golpe, un virus informatico o
una manipulacion incorrecta por personas con pocos conocimientos de
esta tecnologia.

Los dispositivos opticos son mas seguros; sin embargo, ellos deben cui-
darse del polvo y su superficie debe protegerse para que no sufran dafnos,
por eso, generalmente, poseen fundas protectoras. En este sentido, los DVD
son mas sensibles, sus capas protectoras son mas finas, por lo tanto, estan
mas expuestas a rayaduras. Como se leen con luz, su desgaste fisico no es un
gran problema. La permanencia de la informacién almacenada en ellos de-
pende de las propiedades del material que la soporta y de las condiciones
de su almacenamiento.
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! Definicion
Un programa compactador es un software o programa informatico cuya

funcién es comprimir el tamafio de los archivos (ejemplo: winrar y winzip en
el SO windows y Q7Z en Linux).

Programas compactadores

La funcién principal del compactador de archivos es reducir el tamafio de
estos, lo que es util cuando se desea ahorrar espacio de almacenamiento
o se desea transferir el archivo con mayor facilidad. Para compactar un ar-
chivo es necesario que esté instalado un programa compactador.

"A

O Saber hacer

=
=

¢Como se compacta y descompacta?

1. Seleccionar el archivo (hacer clic izquierdo encima).

2. Presionar el botén derecho del ratén y, a continuacién, elegir la opcién
Anadir al archivo.

Una vez que tenga un archivo compactado para leer, acceder o modificar su
contenido debo descompactarlo.

Para descompactar un archivo basta con:

1. Seleccionarlo (hacer clic izquierdo encima).

2. Presionar el boton derecho del mouse y, a continuacién, elegir la opcion
Extraer ficheros.

La opcion descompactar a su vez me permite tres posibilidades:
1. Descompactar aqui (esto se debe hacer en la misma carpeta donde
estd el archivo compactado).
2. Descompactar en una carpeta con el nombre del archivo compactado.
3. Elegir en qué ubicacién deseo que se copien los archivos originales.

Nocion de los procesos de compactacion

El principio fundamental de la compactacion de informacion se basa en
la idea de la eliminacion de la redundancia existente. Ten en cuenta que, por
ejemplo, si se desea almacenar la palabra MAMA se necesitarian 4 bytes,
sin embargo para almacenar 2MA se necesitarian solamente 3 bytes. Queda
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claro que 2MA (3 bytes) puede resultar una forma clara para codificar la
palabra MAMA (4 bytes). En realidad el proceso es mucho mas complejo,
ya que raramente se consigue encontrar patrones de repeticién tan exactos
(salvo en algunas imagenes).

Comprueba lo aprendido

1.

2.

Plantea qué diferencias existen entre la memoria RAM y la memoria
ROM, y explica en qué consiste la funcion de la ultima.

Di si las siguientes afirmaciones son Verdaderas o Falsas.

» Disco duro: principal elemento para el almacenamiento de la infor-
macion digital en un sistema de computo. Es el lugar donde se guarda
permanentemente la informacion.___

» Cualquier dispositivo de memoria que no sea de tipo RAM no debe
ser considerado como permanente.__

> Disco duro portatil o disco duro externo es facilmente transportable
de un lado a otro y, generalmente, usa la conexiéon USB (bus universal
en serie) para comunicarse._____

La memoria flash consiste en una pequeia tarjeta destinada a al-
macenar grandes cantidades de informacién en un espacio muy
reducido. Teniendo en cuenta esta afirmacion, responde:

a) ¢ Qué capacidades de almacenamiento poseen las memorias flash
que tu conoces?

b) ; Qué medida debes adoptar para no perder la informacion alma-
cenada en este dispositivo de memoria?

Analiza detenidamente el relato y responde:

Eduardo es un educando muy dedicado a los estudios, pero considera
que para ir a la casa de estudio le seria mas comodo cargar con una me-
moria USB de 2 GB que con los libros de texto.

Por eso decidié probar y tomo el libro mas grueso, contabilizé la cantidad
de lineas que tiene una pagina llena abierta al azar, conté la cantidad de
caracteres o letras que tiene aproximadamente una linea de texto y esto
le dio la cantidad de caracteres aproximados de una pagina y encon-
tré la solucion.
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a) Procede como Eduardo y encuentra la solucién para que determi-
nes cuantos libros con caracteristicas similares puedes almacenar
aproximadamente en la memoria dada.

5» En el escritorio de las maquinas del laboratorio de computacién se en-
contraba un documento que dejé la docente de Espafiol con una
lectura y las preguntas que debian contestar para realizar la tarea indi-
cada, pero este estaba representado por el icono siguiente:

Tarea de Espafiol Nuevo Documento
de Microsoft Word.rar

a) ¢{Qué herramienta utiliz6 la docente de Espainol?

b) ¢Cual es su funcién principal?

¢) Describe el procedimiento a utilizar para acceder a la informacion
contenida en este.

2.4 Los virus informaticos
Nociones de seguridad informatica

La seguridad informatica, también conocida como ciberseguridad o se-
guridad de las tecnologias de la informacién, es el area de la informatica que
se enfoca en la proteccidn a los sistemas informaticos y de la informacién
contenida en ellos. Se ocupa de diseiar las normas, procedimientos, méto-
dos y técnicas destinados a conseguir un sistema de informacién seguro y
confiable. Para ello, existen una serie de estandares, protocolos, métodos,
reglas, herramientas y leyes concebidas para minimizar los posibles riesgos.

La seguridad informatica debe cumplir las siguientes funciones:

» velar por que los equipos funcionen adecuadamente y anticiparse en
caso de fallas en sus componentes;

» proteger de robos, incendios, sabotajes, desastres naturales, fallas en
el suministro eléctrico y cualquier otro factor que atente contra el
sistema informatico;
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> proteger el sistema en general para que los usuarios no puedan poner
en riesgo la seqguridad de la informacion y tampoco que la informacion
gue manejan o almacenan sea alterada o perdida.

! Definicion
Las ciberamenazas son aquellas actividades realizadas en el ciberespacio, que
tienen por objeto la utilizacion de la informacién que circula por este, para la

comision de distintos delitos mediante su utilizaciéon, manipulacién, control
o sustraccion (ver figura 2.18).

Tipos de ciberataques

Los delincuentes informaticos cada vez emplean técnicas mas comple-
jas, daiinas y dificiles de detectar. Los tipos de ciberataques existentes van
en aumento debido al ingenio y creatividad de los ciberdelincuentes. Sin
embargo, estos ataques de alta sofisticacion técnica requieren recursos,
conocimientos y tecnologias que no estan al alcance de cualquier organiza-
ciény, menos aun, de cualquier individuo. Por eso, la mayor parte de ellos se
realizan empleando técnicas tradicionales y ampliamente conocidas.

MALWARE

El término malware proviene de la abreviatura del término inglés ma-
licious software, también llamado badware o software malicioso que ha
sido disefiado para infectar y dafiar un equipo. Existen muchos tipos como
los virus, gusanos, troyanos y el spyware. Los canales a través de los cuales
un software malicioso puede infectar tu dispositivo son numerosos: Internet,
correo electrénico, descarga de archivos, Apps, musica, videos, entre otros.
Las consecuencias de estas infecciones pueden ser multiples, desde el robo
de informacién, el bloqueo del acceso al dispositivo o el espionaje.

RANSOMWARE

De la palabra ransom o rescate en espafiol, es un software que bloquea
el acceso a un equipo y solicita un pago econémico por su liberaciéon. Al-
gunos de los ataques ransomware mas dafiinos de los Ultimos afios fueron
Petya y NotPetya, dos ataques globales que infectaron los dispositivos de
mas de 80 empresas e instituciones publicas. Segun la revista CSO, a pesar
de su reciente declive, el ransomware sigue siendo una amenaza grave
para la seguridad de los sistemas informaticos.
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GUSANO

Su caracteristica principal es que tiene la capacidad de reptar por si
mismo de un terminal a otro, dentro de una misma red y replicarse. Esto
significa que no necesita la intervencién del usuario para propagarse como
ocurre con los virus.

VIRUS

Al contrario que los gusanos estos necesitan de la intervencién del usuario
para propagarse. Los virus estan alojados en archivos o programas que al ser
ejecutados infectan el terminal.

TROYANO

A diferencia de los dos anteriores, los troyanos no se propagan y se
camuflan como una aplicacién legitima, aunque también necesitan ser
ejecutados para liberarse. Su diferencia principal es que abren una puerta
trasera o backdoor que permite acceder al sistema.

DENEGACION DE SERVICIO O DOS

De las siglas en inglés, Denial of Service, este tipo de ataque pretende
colapsar o bloquear un sistema lanzando numerosas peticiones de conexion
al mismo tiempo. Si estas se realizan desde un solo punto de conexién es un
DoS, mientras que si lanzan desde numerosos puntos se denomina DDoS (de
la siglas en inglés negacion de servicio distribuido). Los ataques DDoS sue-
len ser realizados por Botnets, es decir, por redes de ordenadores zombies
que tras haber sido infectados, generalmente, con un troyano, son controla-
dos de forma remota por los ciberdelincuentes siendo capaces de orquestar
ataques distribuidos.

ROOTKIT

Software que concede permisos de acceso al ciberdelincuente sobre un
equipo infectado. Es dificil de detectar puesto que tiene la capacidad de en-
mascarar la intrusiéon y aunque los antivirus pueden eliminarlo parcialmente,
para su completa desaparicion es necesaria una intervencion manual.

PHISHING
Esta técnica fraudulenta consiste en engafar al usuario solicitando infor-
macioén personal, contrasenas, datos bancarios, etcétera, a través del correo

104



P00 00000 CAPiTULOz COPOPOPOPOPOPPPPPOPINININONONININOY

electrénico o redirigiendo a la victima a una copia falsa de una pagina web
donde se le solicita el ingreso de los datos que se quieren obtener.

SPYWARE

Contrariamente a los virus y gusanos, los programas espias no se propa-
gan. Se ejecutan automaticamente cada vez que se enciende un equipo
infectado y son capaces de recabar informacién que después enviaran a un
tercero sin la autorizacién del usuario.

ADWARE

Software basado en publicidad. Son aplicaciones que muestran anuncios,
normalmente en forma de ventanas emergentes. El adware aunque pueda
resultar incdmodo no es malicioso por si mismo, pero puede comportar algun
tipo de spyware.

Estos tipos de ataques no son independientes unos de otros, es decir,
en numerosas ocasiones estan compuestos por varias de estas técnicas: un
troyano puede ser usado para después lanzar un ataque DDoS y un Rootkit
puede ser ejecutado mediante la obtencién de contrasefias a través del
Phishing. Los expertos de Ciberseguridad de Grupo ICA recomiendan
desconfiar de los antivirus gratuitos. Su instalacién puede conllevar conse-
cuencias desconocidas.

Algo que debemos asumir es que la seguridad absoluta, no existe. Siempre
habra personas dedicadas a descubrir las vulnerabilidades de los sistemas
y aplicaciones para explotarlas maliciosamente. Sin embargo, conseguir un
alto grado de proteccion, es posible.

Ciberdelitos

A\

Sexting ¥ Grooming
Reenvio de grabaciones Ciberacoso sexual
con material sexualmente a menores por parte

explicito sin autorizacion de adultos

i i |
Carding Trashing Oversharing
Uso ilegitimo de tarjetas, Obtencion de informacion Sobreexposicion
de crédito para hacerse privada al recuperar de informacion personal
con bienes ajenos archivos de la papelera en Internet

Fig. 2.18 Tipos de ciberdelitos
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Medidas basicas para la proteccion de la informaciéon y cuidado
del equipamiento

» Implantar medidas de seguridad fisicas: puertas con seguros, sistemas
de proteccion contra incendios, inundaciones, protecciones eléctricas con-
tra apagones y sobretensiones, sistemas de control de accesos, etcétera.

» Contrasenas dificiles de averiguar que, por ejemplo, no pue-
dan ser deducidas a partir de los datos personales del individuo o
por comparacion con un diccionario, y que se cambien en un inter-
valo de tiempo. Las contraseias, ademas, deben tener la suficiente
complejidad como para que sea dificil deducirla por medio de progra-
mas informaticos. Por ejemplo: una buena contraseia no debe tener
menos de ocho caracteres, entre ellos deben existir mayusculas y mi-
nusculas, asi como algunos digitos o valores numéricos.

» Prohibir el acceso a personal ajeno a los servidores de la red. Realizacién
de copias de seguridad e incluso, sistemas de respaldo remoto que per-
miten mantener la informacion en dos ubicaciones de forma simultanea.

Los virus informaticos

Actualmente, los virus son unos de los medios mas tradicionales de
ataque a los sistemas y a la informacion. Se producen en cantidades extraor-
dinarias por muchas personas alrededor del planeta. Algunos de ellos dicen
hacerlo por diversion, otros quizas para probar sus habilidades. Para evitar
su contagio se deben vigilar los equipos y los medios de acceso a ellos, prin-
cipalmente la red.

Un virus informatico tiene por objetivo alterar el funcionamiento
normal de la computadora, sin el permiso o el conocimiento del usuario.
Los virus, habitualmente, reemplazan archivos ejecutables por otros infec-
tados con el cédigo de este.

Los virus pueden destruir de manera intencionada los datos almacena-
dos en una computadora, aunque también existen otros mas inofensivos
que solo producen molestias.

Existen ciertas analogias entre los virus biolégicos y los informaticos:
mientras los primeros son agentes externos que invaden células para alte-
rar su informacién genética y reproducirse, los sequndos son programas
—conjunto de comandos, que realizan una accién—, en un sentido mas
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estricto, capaces de infectar archivos de computadoras reproduciéndose
unay otra vez cuando se accede a dichos archivos, dafiando la informacién
existente en la memoria o alguno de los dispositivos de almacenamiento
de la computadora.

E De la historia

¢Cémo nacieron los virus informaticos?

Hacia finales de los afios sesenta del siglo xx, Douglas Mcllory, Victor Vysottsky

y Robert Morris idearon un juego al que llamaron CoreWar (Guerra en lo
Central, aludiendo a la memoria de la computadora), que se convirtié en el
pasatiempo de algunos de los programadores de los laboratorios Bell de AT&T.

El juego consistia en que dos jugadores escribieran cada uno un programa
Illamado organismo, cuyo habitat fuera la memoria de la computadora.
A partir de una sefal, cada programa intentaba forzar al otro a efectuar una
instruccion invalida, ganando el primero que lo consiguiera.

Al término del juego, se borraba de la memoria todo rastro de la batalla, ya
que estas actividades eran severamente sancionadas por los jefes por ser un
gran riesgo dejar un organismo suelto que pudiera acabar con las aplicacio-
nes del dia siguiente. De esta manera surgieron los programas destinados
a dafar en la escena de la computacion.

Las categorias mas comunes de programas malignos son:

» @Gusano: programa que puede o no ejecutarse sin la intervencion del
usuario para propagarse mediante los canales de comunicaciéon (por
ejemplo, mensajes de correo electrénico y recursos compartidos de red)
y distribuirse a otros sistemas.

» Caballo de Troya: denominado troyano por comodidad. Programa cuyo
propésito es instalarse sin el consentimiento del usuario y mantenerse
oculto para afectar el funcionamiento del sistema e incluso utilizarlo
de puente para atacar a otros sistemas.

! Definicion
Antivirus: software capaz de detectar y prevenir el accionar de los programas
malignos o, en su defecto, combatir o minimizar su impacto.
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Programas para proteger la informacion

Entre los programas antivirus mas conocidos podemos citar:

Segurmatica Antivirus: que define la descontaminacion como el
proceso que elimina los efectos del programa maligno en la PC. Se descon-
tamina el programa maligno identificado.

Existen en el mundo otros antivirus para proteger las PC como: Mc Fee,
Norton, Avast, Kaspersky, NOD 32, etcétera.

Deteccion y prevencion
Debido a que los virus informaticos son cada vez mas sofisticados, hoy
en dia es dificil sospechar su presencia a través de sintomas como la pérdida
de rapidez de todas maneras, la siguiente es una lista de efectos que pueden
observarse en una computadora de la que se sospeche esté infectada por
alguno de los virus mas comunes:
> operaciones de procesamiento mas lentas;
» los programas tardan mas tiempo en cargarse;
» los programas comienzan a acceder por momentos al disco duro;
» disminucién no justificada del espacio disponible en el disco duro y de
la memoria RAM disponible, en forma constante o repenting;
aparicion de programas residentes en memoria desconocidos;
aparecen carpetas y archivos con extensién ejecutable (.exe);
> se ocultan las carpetas, creacién de ficheros en diferentes localizaciones
del disco, y
» modificacién de ficheros, llaves del registro y configuraciones de inicio.

vy

Prevencion

» La primera medida de prevencion a tener en cuenta es, como se dijo an-
teriormente, contar con un sistema antivirus y mantenerlo actualizado,
ya que cada dia aparecen nuevos virus.

» Analizar con el antivirus todos los sistemas de almacenamiento antes
de utilizarse.

» Por lo tanto, la Unica forma de que se constituya un bloqueo eficaz para
un virus es que se utilice con determinadas normas y procedimientos.
Estas normas tienden a controlar la entrada de archivos al disco duro de
la computadora, lo cual se logra revisando con el antivirus todos los
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dispositivos de almacenamiento (disco externo, memorias, etcétera) o
medios de almacenamiento en general y, por supuesto, disminuyendo al
minimo posible todo tipo de trafico.

Amenaza informatica del futuro

Si en un momento el objetivo de los ataques fue cambiar las plataformas
tecnolégicas, ahora las tendencias cibercriminales indican que la nueva mo-
dalidad es manipular los certificados que contienen la informacién digital.
El 4rea semantica reservada para los humanos se convirtié ahora en el nu-
cleo de los ataques debido a la evolucién de la web 2.0 y las redes sociales,
factores que llevaron al nacimiento de la generacién 3.0.

Se puede afirmar que la web 3.0 otorga contenidos y significados de
manera tal, que pueden ser comprendidos por las computadoras, las cuales
por medio de técnicas de inteligencia artificial son capaces de emular y
mejorar la obtencién de conocimiento, hasta el momento reservada a las
personas. Es decir, se trata de dotar de significado a las paginas web, y
de ahi el nombre de web semantica o Sociedad del Conocimiento, como
evolucion de la ya pasada Sociedad de la Informacion.

En este sentido, las amenazas informaticas que vienen en el futuro ya
no son con la inclusiéon de troyanos en los sistemas o software espias, sino
con el hecho de que los ataques se han profesionalizado y manipulan el
significado del contenido virtual.

» La web 3.0, basada en conceptos como elaborar, compartir y significar,
estad representando un desafio para los hackers que ya no utilizan las
plataformas convencionales de ataque, sino que optan por modificar los
significados del contenido digital provocando asi la confusion logica del
usuario y permitiendo de este modo la intrusién en los sistemas, la ame-
naza ya no solicita la clave de homebanking del desprevenido usuario,
sino que directamente modifica el balance de la cuenta, asustando al
internauta y asi efectuar el robo del capital.

» Obtencién de perfiles de los usuarios por medios en un principio licitos:
seguimiento de las busquedas realizadas, histéricos de navegacion,
seguimiento con geoposicionamiento de los méviles, analisis de las
imagenes digitales subidas a Internet, etcétera.
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Para no ser presa de esta nueva ola de ataques mas sutiles se recomienda:

» mantener las soluciones activadas y actualizadas;

> evitar realizar operaciones comerciales en computadoras de uso publico
o en redes abiertas;

» verificar los archivos adjuntos de mensajes sospechosos y evitar su des-
carga en caso de duda;

» DMS en el Data Center.

Comprueba lo aprendido

1.

L0

Menciona las medidas basicas para la proteccién de la informacion
y el cuidado del equipamiento.

Si eres un educando de una escuela llamada Camilo Cienfuegos y tu
escuela estd conectada a Internet, te han otorgado una contraseia
para poder acceder a la red. De las siguientes contraseias di la que con-
sideras mas fuerte desde el punto de vista de la seguridad informatica.
a) Camilo1

b) juanmartinez

¢) MARCOANTONIO

d) VientoFuerte16

e) VaCa2

¢A qué llamamos programas malignos? Menciona las categorias mas

comunes de los programas malignos y explica una de ellas.

a) ¢Cual es el objetivo principal de un virus informatico?

b) ¢Cuales son las analogias existentes entre los virus biolégicos y los
virus informaticos?

Las computadoras del laboratorio de tu escuela estan presentando
las dificultades siguientes:

Disminucién no justificada del espacio disponible en el disco duro
Aparecen carpetas y archivos con extensién ejecutable (.exe)

Se ocultan las carpetas



P00 00000 CAPiTULOz COPOPOPOPOPOPPPPPOPINININONONININOY

a) ¢A qué atribuyes estas dificultades?

b) ¢Como debes proceder para eliminar estas dificultades?

¢) ¢Qué medidas de prevencion implementarias para que las compu-
tadoras de tu escuela no se infecten con estos programas malignos?
Explica tu respuesta.

00‘00
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Procesando documentos

ien sabemos que en el nivel precedente has interactuado con

procesadores de textos. En este capitulo, sistematizaras conceptosy

habilidades vinculadas con este tipo de software. Los procesadores
de texto son los sucesores de un invento mecanico en unos casos y electrome-
canico en otros, que se operaba mediante un conjunto de teclas que al ser
presionadas imprimian caracteres en un papel que se colocaba en un cilindro
llamado rodillo. La persona que operaba este artefacto llamado maquina de
escribir (figura 3.1) se denominaba mecandgrafo.

Fig. 3.1 Maquina de escribir

En la actualidad, el hombre en su actividad cotidiana procesa y genera
un gran volumen de informacién de diversa naturaleza: textos, nimeros,
graficos, sonidos e imagenes. Con el desarrollo de la informatica se ha hecho
posible la automatizacion del procesamiento de la informacion, pero esta
debe estar en formato digital. Asi surgieron las aplicaciones informéaticas
denominadas Procesadores de Texto.
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3.1 Interfaz de un procesador de textos
Problema de la gestion de documentos en la vida contemporanea

La gestion documental es una practica del hombre tan antigua como la
escritura, que surge con la necesidad de documentar, guardar, fichar actos
administrativos, legales, comerciales, dejar por escrito evidencia de las accio-
nes, etcétera. Estos documentos se plasmaron en tablillas de arcilla, hojas de
papiro, pergaminos y papel, cuya gestion se fue haciendo cada vez mas com-
pleja con el crecimiento de los fondos documentales. A lo largo de los siglos
la gestion documental en las diferentes organizaciones era responsabilidad
de administradores, archiveros, bibliotecarios, cuyas herramientas principales
eran los libros de registro, las carpetas, archivadores, cajas y estanterias en
gue se guardan los documentos de papel (y luego los audiovisuales y los
documentos en soportes magnéticos y 6pticos).

El procesador de texto
! Definicion
El procesador de texto es una aplicacion informatica utilizada para la creacién
y modificacion de documentos basados en textos, aunque estos también pue-
den poseer componentes multimedia como son imagenes, videos y sonidos, asi

como exportarlos en diferentes formatos listos para circular por la red o para
ser impresos en papel.

Funciones esenciales de los procesadores de textos
Los procesadores de textos actuales ya con los beneficios del desarrollo

de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones poseen multiples

funciones que hoy dia se pueden realizar. Mientras mas avanzado sea el pro-
cesador de textos, mayor sera la cantidad de funciones que realizara. Algunas
de las funciones principales que realizan los procesadores de textos son:

» Redaccién de textos: el procesador de textos nos ofrece la posibilidad
de crear documentos los cuales podemos almacenar en el disco duro
de la computadora, en CD, DVD, memorias USB, transmitir via Internet,
etcétera, para su posterior consulta.
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> Seleccidon de textos: esta funcion define una parte del texto a la cual se
le pueden aplicar diferentes funciones.

» Copiar: permite llevar a la memoria una seccién de texto previamente
seleccionada, sin que se pierda el texto elegido.

> Cortar: permite llevar a la memoria una secciéon de texto previamente
elegido, borrando el texto seleccionado.

> Pegar: deposita en el lugar indicado el texto que se encuentra en memoria.

» Formatear: es la funcion que nos permite cambiar las caracteristicas del
texto como son tamano, fuente o tipo de letra, color, subrayado, inter-
lineado, estilo, énfasis, entre otras.

» Impresion: esta funcién nos permite llevar a copia dura (papel) el
documento editado.

Otras de las funciones que complementan las prestaciones de un procesador
basico son las siguientes:
» Herramientas del lenguaje: correctores ortograficos, busqueda de sin6-
nimos, traduccion de textos, entre otras.
Realizacién de tablas y graficos.
Editor de ecuaciones matematicas.
Crear hipervinculos a otros documentos o a Internet.
Guardar los documentos en formato html, listo para circular por Internet.
Comunicacién con otras aplicaciones como hojas de calculo, presenta-
ciones electrénicas, bases de datos, gestores de correo electrénico por
solo mencionar algunas.

vV vVvyVvVvyy

Procesadores de textos mas conocidos

Desde los inicios del estudio de la informatica en nuestro pais se centré
el estudio de los sistemas operativos y sistemas de aplicaciones de Microsoft,
es por esta razén que el procesador de textos mas conocido en nuestras ins-
tituciones educativas es el Microsoft Word. Esto no quiere decir que sea el
Unico procesador de texto, pero si el mas popular.

Libre Office Writer o simplemente Writer: es un procesador de textos
de plataforma libre de alta productividad y calidad profesional. Disponible
en mas de 30 idiomas y para todos los principales sistemas operativos,
incluyendo Microsoft Windows, Mac OS X y Linux.

Microsoft Word: tiene un uso muy generalizado en todo el mundo ya
sea en sus versiones para Windows como para Mac. Sus menus son muy
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intuitivos para buscar opciones si se desconoce su localizacién, pero no es
software libre.

Word Perfect: logré su mayor popularidad a finales de la década del
ochenta del siglo xx, pero a principios de 1990 fue superado por Microsoft
Word. Llegé a estar disponible para una amplia variedad de sistemas ope-
rativos, entre ellos: DOS, Mac OS, Windows, Apple Il y Linux y tampoco fue
software libre.

Word Pad: es un procesador de textos basico que se incluye con casi
todas las versiones de Microsoft Windows desde Windows 95 en adelante.
Es mas avanzado que el Bloc de notas y se distribuye junto con el sistema
operativo Windows, que a su vez no es software libre.

Bloc de notas: es un editor de textos simple incluido en los sistemas
operativos de Microsoft desde 1985. Se trata del editor de texto simple
presente en Windows.

DocstoGo: es una aplicacion creada para el sistema operativo Android la
cual nos permite leer archivos en diversos formatos y este es software libre.

Estos son algunos de los procesadores de textos mas conocidos en
el mundo entero lo cual no significa que sean los Unicos, con el creciente
avance de las tecnologias, cada dia es posible encontrar aplicaciones tan
buenas como las mencionadas.

Tipos de documentos factibles a procesar con un procesador de

texto en un ambiente educativo
Innumerables son las tareas que durante el desarrollo del proceso edu-

cativo les exige a educandos y docentes la confeccion de documentos.

Entre otros podemos mencionar:

> resumenes escritos sobre diferentes tematicas;

> orientaciones para la realizacién de tareas en diferentes materias
o asignaturas;

> sistemas de ejercicios para un tema, una asignatura, un curso o una
especialidad,;

> soluciones a temas de estudio o sistemas de ejercicios;

» informes de resultados de trabajos practicos o investigativos;

> ponencias para presentar en eventos, encuentros de conocimientos
y CONCUrsos;

» boletines informativos, y

» cartas oficiales o personales.
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Entorno y ambiente de trabajo del procesador de texto instalado
en el centro

Tradicionalmente, en las instituciones educativas se encontraba el pro-
cesador de texto Microsoft Word que pertenece al paquete ofimatico
de MicrosoftOffice el cual es un software de tipo propietario, debido a
las ventajas del software libre en materia de independencia tecnoldgica,
como se sefala en el Capitulo 1 se migra paulatinamente hacia el software
libre por lo que se instaura el LibreOffice; que es un paquete ofimatico
que ofrece multiples ventajas (figura 3.2).

Entre estas ventajas se encuentran:

» Constituye un paquete de programas que cubre las funciones mas
estandares del procesamiento de documentos como son el procesa-
miento de textos, manejo de datos numéricos, bases de datos, edicién
de ecuaciones, presentacion con diapositivas, entre otros.

» No hay pago de licencias: LibreOffice es libre para cualquiera que desee
utilizarlo y distribuirlo sin costo alguno. No hay cargos extra ni ahora ni
en el futuro. Puede distribuir, copiar y modificar el software tanto como
desee, en concordancia con las licencias de cédigo abierto de LibreOffice.

» De codigo abierto (open source): puede acceder al codigo fuente escrito
en lenguaje de alto nivel y modificarlo en funciéon de sus necesidades.

» Multiplataforma: LibreOffice se ejecuta en varias arquitecturas de
hardware y en multiples sistemas operativos, tales como Microsoft
Windows, Mac OS X, Linux y SunSolaris.

> Soporte extensivo de idiomas: la interfaz de usuario de LibreOffice esta
disponible en mas de 40 idiomas y tal proyecto proporciona diccionarios
ortograficos, de divisién de palabras y de sinénimos en mas de setenta
idiomas y dialectos.

» Interfaz de usuario coherente: todos los componentes tienen una apa-
riencia similar haciéndolos faciles de utilizar y manejar.

» Todos los componentes comparten un corrector ortografico comun y otras
herramientas que se usan de manera coherente en todo el paquete.

» Compatibilidad de archivos. Ademas del formato nativo OpenDocument,
LibreOffice incluye funcionalidades de importacion y exportacién a dife-
rentes formatos.

» Las mejoras, ajustes en el software y fechas de publicacion de las nuevas
versiones son decididas por la comunidad.
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Interfaz de un procesador de textos. Libre Office Writer
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Sistemas de mentis y sus funciones

Como norma todos los procesadores de texto poseen un sistema de menus.

Por ejemplo:

En Writer el sistema de menus es: Archivo, Editar, Ver, Insertar, Formato,
Herramientas, Ventana y Ayuda.

En Word el sistema de menus es: Archivo, Inicio, Insertar, Disefio de pagina,
Referencias, Correspondencia, Revisar y Vista (figura 3.3).

A su vez, cada una de estas funciones esta acompafada de multiples
opciones, o sea, al desplegar los menus de estos sistemas pueden aparecer
un sinnumero de variantes. Por ejemplo, en Word, al optar por el menu
Insertar se despliega una buena cantidad de opciones como: Portada, Pagina
en blanco, Salto de pagina, Tabla, Imagen, Imagenes predisenadas,
Formas, ClipArt, Graficos, Captura, Hipervinculos, etcétera.

Como ves en ambos casos las funcionalidades de un procesador de textos
dependen del manejo de sistemas de menus. Esto nos hace pensar que
pueden llegar a centenas la cantidad de funciones que pueden tener los
procesadores de texto, unas de mas frecuente uso y otras de menos usos.

Hemos visto que los menus de los procesadores de texto poseen muchas
opciones y no todas son igualmente frecuentes en su uso, es por eso que
teniendo en cuenta la frecuencia de uso de las funcionalidades de los menus
se suelen disefar lo que se denomina barra de herramientas (Tool bar),
que no son mas que zonas de la interfaz en las que se depositan en forma
de iconos las funciones mas frecuentes que se emplean en el procesador
de textos (figura 3.4).

= b P = [ 5 L A
B i 2 AN A F 20 T paocedc AaBbCcDC AaBbCcD AoBbCcD: AaBbCCDC

N XS -dex, X A-A- EEEE = &5~ TNormal Tedoenn.. TiuloS Enfasissutil  Enfasis

Pegar
v  Copiar formato

Portapapeles % Fuente % Parrafo % Estilos

Fig. 3.4 Barra de herramientas de Word

Por ejemplo, en el caso de Word, en la barra de herramientas encontramos
entre otros, iconos para:
» la copia de formato;
» la definicion del tipo y tamafio de letra (también llamada Fuente);
» el uso de indices y superindices para escribir formulas como:
HOyx2+px+q;
» color de resaltado de texto;
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CAPITULO 3

color del texto;

cambio de mayusculas a minusculas;

vifletas y numeraciones;

alineacion (izquierda, centrado, derecha vy justificado);
interlineado;

ordenamiento ortografico, y

buscar y reemplazar.

Nosotros nos centraremos no obstante en las funcionalidades mas

importantes del proceso de produccion de un documento de texto
digital.

Edicion de textos. Redaccion. Niveles de desplazamiento
por el texto. Concepto de ajuste de lineas

La redaccion del texto es la via fundamental que tenemos para obtener

un texto digital, aunque como vimos en el Capitulo 1, se puede obtener texto
mediante una técnica de escaneo por OCR, pero lo mas comun es teclearlo. En
este proceso son importantes un conjunto de aspectos que son invariantes
e independientes del procesador de texto que uses:

>

escritura, que se logra al presionar las teclas en forma normal y en oca-
siones acompafadas de la tecla Shift;

recuperacién y almacenamiento;

borrado, que se logra con la tecla Supr (Del) o la tecla Retroceso (Back
Space), segun sea el tipo de borrado;

desplazamiento por el texto, que se logra con las teclas llamadas teclas
del cursor (Para mas detalles ver anexo A1);

insercion de caracteres, que por lo general estad implicita;

cambio de parrafo, que se logra con la tecla Enter;

tildes, que se logran mediante una combinaciéon de 2 teclas que va-
rian segun la configuracién que tenga tu teclado (debes investigar o
preguntarle a tu docente cémo se ponen las tildes en el teclado de la
computadora de tu escuela);

signos de puntuacion como j ¢?,;: y los nimeros, y

seleccién de un fragmento de texto, también llamado bloque.
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Ejercicio
Abre el procesador de textos del laboratorio de tu escuela y redacta un
parrafo sobre un hecho histérico que te haya impactado positivamente.
Nota: Fijate que al llegar al final del regldn la linea de texto automati-
camente baja sin necesidad de oprimir la tecla Enter, o sea, que solamente
damos Enter si queremos cambiar de parrafo.

La fuente

Se le denomina asi al tipo de letra que usas al redactar con un procesador
de textos. Cada procesador de textos suele poseer un juego de fuentes o
tipos de letras. Las mas frecuentes son:

Arial

Times New Roman

Calibri

Courier

Comic Sans

Trebuchet MS

La fuente la puedes definir de acuerdo con tus gustos o los requerimien-
tos del documento que estés elaborando. A medida que confecciones el
texto, si necesitas destacar algunas caracteristicas de las letras, puedes
seguir estos consejos.

“ ! d
@: saber hacer

Podras ver como se modifica la fuente en Word y en Writer en el anexo A2.

@ Recuerda que...

Antes de realizar cualquier modificacion, debes seleccionar primero el bloque
de texto que sera modificado.

Conservacion y almacenamiento

Cuando se ha creado un documento es necesario guardarlo en la me-
moria externa de la computadora, por ejemplo, en el disco duro. Existen
variantes para guardar el documento:
» cuando el documento se guarda por primera vez;
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» cuando ya el documento se ha guardado (almacenado) anteriormente
y han hecho determinadas modificaciones, estas también requieren
ser guardadas;

» cuando el documento se guarda por primera vez, se necesita ubicarlo
en determinada direccion, darle un nombre y determinar el tipo de
documento para su uso futuro.

Para guardar el documento elaborado por primera vez puedes utilizar
cualquiera de las siguientes variantes: Guardar o Guardar como... de la
opcién Archivo de la barra de menus.

La diferencia entre Guardar y Guardar como... radica en que es posible
gue desees guardar un documento ya anteriormente guardado, pero con
otro identificador.

Enfatizar palabras o frases en el texto

Al redactar texto en cualquier procesador de texto evolucionado, existe
la posibilidad de destacar ciertas palabras o frases, por ejemplo, para hacer
énfasis en una idea, subrayar un titulo o significar que se trata de un término
extranjero, etcétera. Para estos fines se ofrecen varios recursos, entre estos
hay tres muy comunes: negritas, subrayado e italica. Obviamente, se en-
cuentra en la llamada Barra de tareas de tu procesador de texto. Descubre
estas opciones.

Ejercicio
En el parrafo del ejercicio anterior identifica tres palabras y enfatizalas
con los tres recursos mencionados (negritas, subrayados e italicas).
a) Ponle un titulo a tu parrafo, cambia el tamafio de la fuente y ponlo
en negrita.
b) Guarda el documento creado con el nombre Tarea en el escritorio
de tu maquina.

El formato del parrafo

Otro aspecto importante para adecuar el texto es la modificacién de la
alineacion, la sangria, el interlineado, etcétera, de uno o varios parrafos
a un mismo tiempo, siempre que estos se ubiquen de forma consecutiva,
es decir, formen parte de un mismo bloque de texto.
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LS

Q Saber hacer

=

Podras ver como se modifica el formato del parrafo en el anexo A3.

La expresién escrita tiene un gran valor comunicativo, el hombre siempre
se ha preocupado por utilizar recursos para hacer mas comprensible el texto
escrito, en este sentido, el uso de numeraciones o vifietas en textos se ha
difundido mucho; generalmente, se emplean para destacar elementos tex-
tuales que forman listas, o sea, para sefializar los elementos o componentes
de otro texto de mayor valor jerarquico o importancia.

Las viietas
La colocaciéon de los numeros u otros simbolos que sefialicen cada elemen-
to puede hacerse antes de comenzar a escribirse el texto o posteriormente.

“ ! Cd
“@: saber hacer

Podrés ver como se introducen vinetas o enumeraciones en el anexo A4.

Ejercicio
Agrega una lista de martires de la patria al fragmento de texto del ejer-
cicio anterior y ponle vifietas.

La configuracion de pagina

Los estilos de formato cambian con el tipo de texto, por ejemplo: para
escribir una carta se usa un margen izquierdo mayor que el derecho y una
sangria profunda, para un poema se aplica, generalmente, el margen derecho
igual al izquierdo y de gran profundidad; para editar un informe de inves-
tigacion o tesis se emplea un margen izquierdo superior al derecho a dos
espacios, con poca sangria o sin esta, para elaborar un articulo periodistico
se visualiza el texto en dos columnas o mas y para escribir una bibliografia se
utiliza una sangria invertida conocida como sangria francesa, etcétera.

Como puedes apreciar, se han impuesto tantos estilos como tipos de tex-
tos, incluso, hay quienes tienen su propio estilo. A este proceso se le suele
llamar Configuracion de pagina.
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@: saber hacer

=

Podras ver como se configura la pagina en el anexo A5.

Tratamiento de bloques

En el proceso de edicién de un texto existe la posibilidad de reorganizar
el orden de las ideas que se han redactado. Una de las operaciones que te
brinda el procesador de texto —entre otras— es el poder trasladar, copiar o
eliminar texto, o parte de este, en un documento.

Las operaciones de copiar, pegar y borrar constituyen invariantes de las
operaciones informaticas. Cuando estudiaste el sistema operativo pudiste
constatar operaciones que era posible aplicarlas a las carpetas y archivos,
recordards que era posible copiar archivos y carpetas. De igual forma, po-
dias cortarlas, o sea, moverlas de un lugar a otro e inclusive enviarlas a la
papelera de reciclaje, que era equivalente a borrarlas. Pues bien, siguen
existiendo esas invariantes cuando se trata de bloques de texto.

@ Recuerda que...

¢Recuerdas qué combinaciones de teclas usabas para: copiar archivos, pegar
o mover archivos y borrar archivos?

iRecuerdas que antes de aplicar la operacién tenias primeramente que
seleccionar el/los archivos o carpetas?

Para operar con partes de un texto, o sea, bloques tienes que previamente
seleccionarlo.

Ejercicio

Completa el texto del ejercicio uno hasta tener tres parrafos o mas;
luego, aunque se rompa la légica del texto:

a) haz que el primer parrafo sea el ultimo;

b) duplica el sequndo actual y ponlo al final del documento;

¢) borra la primera oracion del tercer parrafo.

. L] td
Q Saber hacer

Si no descubriste cdmo hacer el ejercicio extrapolando las operaciones con
ficheros a las operaciones con bloques de texto, consulta el anexo A6.
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Sise desea repetir el texto en otro documento es necesario tener los dos docu-
mentos abiertos y moverse convenientemente de uno a otro; copiando el bloque
a repetir en el documento fuente y pegandolo en el documento destino.

Buscar y reemplazar

La cantidad de informacién cada dia crece exponencialmente y esta, al
almacenarse en formato digital, se coloca en ficheros que a su vez se al-
macenan en carpetas. En el Capitulo 1 estudiaste algo que ya sabias, que
existen los buscadores de Internet. Luego en el Capitulo 2 al estudiar el
sistema operativo entendiste que existe la posibilidad de buscar archivos
perdidos dentro de los soportes de almacenamiento del sistema informatico.
Surge entonces la pregunta: ;Sera la busqueda una operacién invariante
de la informatica al igual que copiar, pegar y borrar? ;Podremos también
buscar en un texto?

Como vimos para copiar se ided la combinacion Ctrl+C. ; Qué combinacion
de teclas sugeririas para realizar la operacién Buscar?

-

‘@: saber hacer

Si no lo descubres podras ver como se busca con un procesador de textos
en el anexo A7.

’ Reflexiona

¢En qué situaciones me puede ser util buscar una palabra o frase dentro de
un documento?

Ademas de la funcién obvia de encontrar en el texto, dénde aparece
una informacion, la elocuencia y versatilidad de este estriba en la ruptura
de la monotonia con que usamos las palabras, nuestro idioma es muy rico
en sinénimos. Muy Util seria poder reemplazar automaticamente algunas
palabras de nuestro texto por sinénimos con lo cual estariamos aumen-
tando la locuacidad de este. Aqui cabria aquello de “Déjame ver cobmo
escribes y te diré quién eres”.

Pero imaginemos algo aun mas frecuente, sin darnos cuenta al escribir
cometemos una falta ortogréafica no detectada por el procesador de textos,
o nos dicen que algo que escribimos ya no se dice de esa manera, sino
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de otra. Tendriamos entonces que leer todo el texto e ir reemplazando
manualmente la antigua forma de decir o el error cometido por la nueva
forma de decir o la palabra correcta.

¢No seria magnifico que existiera una funcionalidad en el procesador
de textos que resolviera los problemas planteados de manera automatica?

Si hubieses sido el creador del procesador de textos: ; Qué combinacién
de teclas hubieras usado para activar esta funcién de reemplazo?

Q Saber hacer

=

Si no descubriste la combinacién de teclas para reemplazar te invito a que
consultes el anexo A8.

Ejercicio
En el texto que vienes construyendo desde el ejercicio 1 haz una busque-
da automatica de un sustantivo. ; Cuantas veces aparece en el texto?
Reemplazalo por un sinénimo la segunda vez que aparece.

é? .Sabias que...?

Generalmente los procesadores de texto también brindan servicios de sin6-
nimos. ; Tendra tu procesador de textos este servicio? Descubrelo.

Comprueba lo aprendido

1> ;A qué llamamos procesador de textos? Menciona dos de ellos.

2» Menciona tres funciones fundamentales de los procesadores de textos.
Explica una de ellas.

3» ;Qué ventajas presenta el paquete Libre Office?

4» ;Por qué es importante para paises como Cuba el uso de un paquete
como Libre Office?

5> Abre el Writery teclea la primera estrofa del Himno Nacional y a ella
aplicale los siguientes parametros de formato:
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Fuente: Arial
Tamano: 12
Interlineado: 1,5
Color de fuente: Azul

v vyyVvyy

6> Carga el documento orientado por tu docente y define:
a) Un parrafo a doble espacio, con tipo de fuente Trebuchet MS y
tamano 12.
b) Una lista con vifetas.
¢) Reemplaza de manera automatica una palabra por su sinénimo.
d) Pasa el segundo parrafo hacia el final del documento.

3.2 Multimedia con un procesador de textos

Te has preguntado alguna vez ;qué es texto?

Parece una pregunta obvia verdad?

Pues bien, si buscamos una definicidn moderna y rigurosa de texto en-
contrariamos lo siguiente.

! Definicion

Un texto es una composicion de signos codificados en un sistema de escritura
que forma una unidad de sentido.

Analicemos esta definicion:

¢Una imagen es un signo?

(Esta codificada una imagen digital?

¢Un video esta compuesto por imagenes?

¢Una caricatura es una imagen?

¢Una fotografia es una imagen?

¢Esta compuesta por signos?

¢Las imagenes transmiten mensajes con sentido?

Pues entérate y coméntale a tu docente de Espafiol que la manera mo-
derna de comprender el concepto de texto nos dice que un cuadro es un texto,
una pelicula es un texto, una infografia es un texto, una sefal del transito es
un texto, o sea, que texto es algo mas que lo que usualmente entendemos.
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¢Perderd sentido entonces el nombre de las aplicaciones que hemos
clasificado como procesadores de texto?
La siguiente definicion resuelve el enigma.

! Definicion
Multimedia. Como se planteé en el Capitulo 1, se refiere a la existencia de

diferentes medios de expresion para presentar o comunicar informacion.
Los medios pueden ser variados: texto, imagenes, animacion, sonido, video.

Insercion de componentes multimedia

La multimedia se presenta como punto de confluencia o unién de varias
técnicas que permiten diferentes formas de representar conocimientos con
el uso de sistemas informaticos para integrar y controlar diversos medios
electrénicos. Significa también integracion de textos, graficos, sonidos, ani-
macion y video para llevar informacion.

-

' Cd
‘@: saber hacer

Te invito a que explores el menu Insertar de tu procesador de texto e identi-
fiques la palabra Multimedia. Si no la encuentras, busca entonces imagenes,
sonido o algo relacionado con este concepto.

Si no lo descubres te invito a que consultes el anexo A9.

Ejercicio
llustra el texto que vienes trabajando desde el ejercicio uno con tres
imagenes relacionadas con acontecimientos o personajes historicos.

3.3 Esquemas con un procesador de textos

Creacion de esquemas y cuadros de texto
<+ ’ 4
‘@: saber hacer

¢ Te atreves a realizar un esquema de los contenidos del texto que vienes
trabajando? Si no sabes, te invito a consultar el anexo A10; ademas, apren-
deras a hacer bellos titulos, llamados rétulos.
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@: saber hacer

Insertar cuadro de textos: te propongo consultar el anexo A11 para que
puedas proceder correctamente cuando necesites utilizarlo.

3.4 Comentando el texto

Insercion de notas o comentarios

Es frecuente que un documento realizado sea revisado por otra persona
para lo cual se ha previsto la funcion de crear comentarios. El revisor
debera escribir sus notas, o sea, sus puntos de vista de lo que escribiste,
pero seria muy desagradable que él contaminara nuestro texto con el
suyo jcierto?

Q Saber hacer

Para ponerle comentarios a un texto te invito a buscar esta opcién entre las
opciones de los menus de tu procesador de textos. La l6gica dice que debe
estar relacionado con las palabras Insertar o Revisar. Si no lo descubres, te
invito a consultar el anexo A12.

Comprueba lo aprendido

1> Teclea una breve resefia sobre el martir o hecho histérico que nombra

tu escuela, inserta en ella las caracteristicas siguientes.

a) Un rotulo con el nombre de tu escuela.

b) Unaimagen predisefiada y otra proveniente de un fichero externo.

¢) Un parrafo dentro de un cuadro de texto.

d) Un esquema.

e) Enfatiza algunas palabras usando para esto las negritas, subrayado
y el color rojo.

f) Guarda el documento en la carpeta Mis documentos con el nombre
de tu escuela.
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Las tablas con el procesador de textos

Creacion de tablas. Concepto de celda

Las tablas constituyen uno de los recursos mas potentes que tienen
los procesadores de textos. Se usan para organizar la informaciéon y crear
interesantes disefios de pdaginas. En sentido general, en Informatica el
concepto de tabla es altamente relevante, es por ello, que aunque existen
aplicaciones especificas para su elaboracién y manipulacion como las hojas
de calculo y los sistemas de gestion de base de datos, los procesadores de
textos también las incorporan.

La tabla es una estructura formada por filas (horizontales) y columnas
(verticales) para tratar la informacién de forma organizada.

Celda: es la interseccién de una columna con una fila. Unidad basica
de trabajo de una hoja electrénica de calculo.

’ Reflexiona

¢Qué informacién relacionada con tu escuela podria ser representada me-
diante tablas?

¢ Qué tablas aparecen en la esfera de la salud, la economia, la ciencia en general?

¢Has oido hablar de la tabla periédica de los elementos quimicos creada por
Mendeléyev?

Ejercicio

Descubre la palabra tabla en la interfaz de tu procesador de textos. Posi-
blemente esta relacionada con la accién de insertar. Si no lo logras te invito
a consultar el anexo A12.

Inserta una tabla con la cantidad de filas igual a la cantidad de edu-
candos de tu equipo de trabajo y tantas columnas como asignaturas estan
cursando. Llena la tabla con los datos. Observa el A13.

Corrector ortografico
La actual ortografia espafiola empieza a escribirse desde el siglo xvii con
el establecimiento en 1727 de las primeras normas ortograficas por parte

de la Real Academia Espafola. Hasta ese momento, las vacilaciones en la
manera de escribir eran sistematicas: unos optaban por soluciones fonéticas,
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tratando de adecuar su escritura a la pronunciacion oral, y otros se inclinaban
por mantener la escritura teniendo en cuenta el origen de las palabras o
sea su etimologia, manteniendo grafias que carecian de correspondencia
en la pronunciacion del espafiol de la época. El resultado era una falta de
unidad que dificultaba la comprensiéon y peor aun, que atentaba contra
el idioma castellano como un baluarte de dominacién.

Actualmente, las veintidés academias del espafiol mantienen acuerdos
gue garantizan la unidad ortografica. De este modo, la edicién de la Orto-
grafia de la lengua espanola (1999) fue la primera en ser elaborada con la
colaboracién consensuada de todas las academias de América y de Filipinas.

Fuentes frecuentes de problemas en el uso de la ortografia de la lengua
espanola son las grafias que presentan igual sonido como la b/v (betacis-
mo), ¢/s/z (seseo y ceceo), g/j, llly (yeismo). Otros aspectos problematicos
son la utilizacién correcta de los signos de puntuacién y la acentuacion
grafica (tildacion).

La revision de la ortografia de un documento desde un procesador
de textos no es ciento por ciento confiable y esto se debe en particular por
la versatilidad y riqueza expresiva de nuestra lengua, en la que abundan
los homofonos, o sea palabras que poseen significados diferentes pero
que se pronuncian de manera similar, por tal motivo, conocer la manera
correcta de escribirlas depende mucho del contexto y esta tarea solo esta
disponible para los seres humanos, hasta el momento.

’ Reflexiona

¢Podria una computadora hoy dia saber si la palabra cocer esta bien escrita?

Como vemos esto hasta el momento es imposible. ; Por qué?

Hasta el dia de hoy los procesadores de texto actuales no sabrian com-
prender si se trata de una ropa o de un alimento, ten en cuenta que se
trata de una ropa, por ejemplo cuando decimos:

Ella pudo coser la blusa de manera eficaz (este se escribe con s) y cuando
decimos: Ella pudo cocer la carne de manera eficaz (se escribe con c).

Lo mismo pasa con el acento diacritico, que se pone tilde segun pares
de palabras para distinguir su significado. Por ejemplo, una computadora
no sabria si la palabra mas lleva tilde o no, ya que si se usa como sinénimo
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de pero no lleva tilde, mientras que si se usa como expresién de cantidad
si la lleva. Ejemplos:

"Mas todo pasa, todo pasard"; significa lo mismo que la expresion:
"Pero todo pasa, todo pasara" y "No me lo digas mas"; ese mas es sinébnimo
de que es suficiente, por lo tanto lleva tilde. Desgraciadamente hasta el
dia de hoy los procesadores de texto no pueden resolver estos problemas

de manera eficiente.
Correccion ortografica automatica

Para que se realice la correccion del texto de manera automatica se debe
activar la opcién revisidn automatica, se marcaran con una linea ondulada
de color rojo las palabras que no aparecen registradas en su diccionario.

Si haces clic derecho sobre una palabra identificada como posible error
podras ver una lista de variantes correctamente escritas que piden sustituir
a la mal escrita si se hace clic sobre ellas.

La correccion de la ortografia prevé que usted pueda omitir la palabra
autosefalada, o sea, que la palabra quede como se ha escrito, aunque esté
sefalada con la linea ondulada en rojo. En este caso la puedes agregar al
diccionario, esto solo debes hacerlo si estas seguro de que la has escrito
correctamente, de lo contrario, incorporarias palabras mal escritas al diccio-
nario afectando la calidad de este.

3.5 Impresion de documentos

Si bien recuerdas, uno de los periféricos estudiados en el Capitulo 1
era la Impresora. Con ayuda de una impresora se pueden obtener copias
duras o copias en papel de documentos que han sido editados con un
procesador de textos.

‘ ! 4
‘@: saber hacer

Para imprimir documentos debes:

1. Clic en el menu Archivo, Imprimir.

2. Presionar Ctrl+P en el teclado.

3. Aparece una ventana donde se configuran los parametros de la impresion.
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Comprueba lo aprendido

1» Menciona tres situaciones en que te verias en la necesidad de elaborar
tablas con el procesador de textos en tu escuela.

2» Redacta un texto con el titulo: “No a las adicciones.”
a) Tecléalo y realiza la correccion ortogréfica.
b) Guardalo en el escritorio para su posterior divulgacion.

3.6 Creando paginas web con un procesador de
textos

En el Capitulo 1 estudiamos una tematica denominada las redes de
computadoras y alli vimos algo que tu ya sabias, que Internet es la red mas
grande y poderosa que existe en el planeta, que brinda multiples servicios
entre los cudles se identifica el servicio web o www, caracterizado por un
tipo de documento denominado pagina web. Estos documentos, como ya
aprendimos en este solamente son leidos o interpretados por una aplicaciéon
especial que se llama navegador. Para que un navegador pueda leer un
documento de este tipo sea un documento listo para ser distribuido en la
web tiene que estar en formato HTML o algunos de sus derivados.

Los procesadores de texto modernos permiten guardar los documentos
en formato HTML.

Concepto de marcador. Creacion y eliminacion de marcadores

. v

‘@: saber hacer

Marcador: un marcador es una localizacién previamente almacenada para ser
consultada posteriormente.

Para eliminar los marcadores en ambos software se hace clic sobre la ventana
de los marcadores y seleccionas eliminar.

En el anexo A14 podras observar como se procede.
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@ Recuerda que...

Como se explico en el Capitulo 1, una de las caracteristicas mas importantes
de una pagina web es lo que se denomina hipervinculos.

Creacion de hipervinculos con un procesador de textos

Para crear un hipertexto o hiperenlace es importante disefar la estrategia
de navegacion, determinar cual sera el texto principal, pues se deben definir
los textos que constituyen marcas o etiquetas que identifican los puntos
a donde se enviara el control para continuar la lectura. También se deben
elaborar los documentos secundarios o adicionales en caso que se desee re-
mitir al lector a estos. Luego tenemos dos objetos encadenados por definir:
el que provoca el salto y el que recibe el control para continuar leyendo
(origen y destino).

Busca en la interfaz de tu procesador de textos un icono que repre-
sente una cadena, este dara paso a la creacion de hipervinculos. Si no
descubres cdmo hacerlo te invito a consultar el anexo A15.

Obtencion de documentos en formato listo para circular en
Internet

) ! Cd
‘@: saber hacer
Para guardar un documento listo para circular en Internet debemos:
1. Clic en el menu archivo, guardar como.
2. Seleccionamos el nombre y la carpeta destino.
3. Entre los formatos disponibles elegir HTML.
Comprueba lo aprendido

1> ;Qué es una pagina web?

2> Elabora tres documentos donde uno de los tres se considere documento
principal y los dos restantes complementarios.
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> Nota: Al menos el documento principal debe contener imagenes.
» Establece hipervinculos entre el primero y los dos restantes.
’ Guarda los tres documentos en formato HTML.

» §Como podemos nombrar el sistema de paginas web obtenido?

00‘00
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Herramienta lapiz
Scratch

in lugar a dudas, Scratch es el entorno de programacién de compu-
tadores que mas resultados ha cosechado en la educacién escolar.

Este es un entorno de programacion grafico y gratuito que facilita
crear historias interactivas, juegos y animaciones, ademas de compartir
las creaciones elaboradas con otros en la web. Scratch se lanzé oficialmente
en mayo de 2007 e inicialmente tuvo amplia acogida entre quienes ve-
nian trabajando con alguna de las versiones de Logo. Pero, en muy corto
tiempo, su audiencia se amplié y consiguié cautivar a docentes de todo
el planeta que comenzaron a usarlo en sus clases.

El 9 de mayo del 2013, se lanza la versién 2.0 de Scratch que, ademas de
un editor fuera de linea, funciona completamente en linea. Hasta ahora,
en ese sitio, los usuarios podian subir los proyectos que habian elaborado
con la version 1.4 de la herramienta (solo descargable); crear galerias con
esos proyectos; consultar los de otros usuarios; ver proyectos destacados
por la comunidad de usuarios; etcétera. A partir del lanzamiento de la
version 2.0 es posible crear, editar y ver los proyectos directamente en un
navegador web sin tener que descargar e instalar ningun programa en la
computadora, surge asi lo que se denomina Scratch en la nube.

Se ofrecen ahora dos nuevas categorias: eventos y mas bloques. La pri-
mera incluye algunos de los bloques que pertenecian a la categoria control;
la segunda es totalmente nueva y permite crear bloques de instrucciones.

La categoria variables cambié de nombre, ahora se llama datos.

La opcién para crear nuevos bloques se encuentra en la categoria mas
bloques 8, opcidn esta que permite al usuario crear bloques con sus propios
procedimientos y funciones (reporteros).
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También le permite pasar parametros, ademas de especificar variables
para procedimientos y funciones. Con esta opcién se puede implementar
en los proyectos de Scratch la estructura recursiva.

El tamafo de los bloques en la pestafia programas puede disminuirse
0 aumentarse.

En la categoria sensores se incluyd una variable para identificar el nombre
del usuario.

Los bloques mas usados en los proyectos encabezan la lista de cada categoria.

Existen ahora tres nuevos bloques que permiten clonar objetos dina-
micamente mediante programacién.

Los cambios de fondo del escenario se pueden realizar directamente con
el bloque cambiar fondo a ..., no es necesario ya enviar mensajes al fondo
para realizar esos cambios.

La mochila/morral (backpack) que ofrece el entorno, es una de las fun-
cionalidades mas interesantes de esta versién de Scratch. Permite copiar y
mover con facilidad objetos, disfraces, escenarios y programas de un proyec-
to a otro. Si has iniciado sesién con su usuario y contrasefa, puedes abrir la
mochila dentro de cualquier proyecto (esta ubicada en la parte inferior de
la pantalla). La mochila facilita tanto reusar elementos de otros proyectos,
como mezclar dos 0 mas proyectos para crear uno nuevo.

Graficamente ahora los objetos son vectores, lo cual permite aumentar
su tamano sin que pierdan resolucion.

El editor de sonidos se convirtié en una herramienta que ofrece muchas
posibilidades para grabar y editar sonidos e incluirlos en los proyectos Scratch.

Los bloques de manejo de video incluidos en la categoria sensores, abren
una puerta interesante para proyectos tipo Microsoft Xbox + Kinect10.
Se puede utilizar la cAmara web del computador para programar la inte-
raccion con proyectos mediante el movimiento de las manos o del cuerpo.
Se agregaron bloques en la categoria sensores que posibilitan leer tanto la
fecha como la hora del sistema.

4.1 Ingredientes basicos de un proyecto de Scratch

1. Los Sprites

Los proyectos de Scratch estan construidos con objetos (objeto movil
programable es la traduccion al espaiol dada a sprite, en adelante se utiliza
solo la palabra objeto).
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2. Los disfraces

Es posible modificar cdmo se ve un objeto dandole un disfraz diferente;
puedes hacer que el objeto parezca una persona, un tren, una mariposa
o cualquier otra cosa; también puedes usar cualquier imagen como disfraz;
y puedes dibujar una imagen en el Editor de pinturas o importar una imagen
del disco duro de tu equipo o memoria flash.

3. Las instrucciones

Puedes darle instrucciones al objeto diciéndole que se mueva, toque
musica o que reaccione a otros objetos. Para decirle a un objeto qué hacer,
encajas bloques graficos unos con otros, formando pilas llamadas programas
(scripts). Cuando haces doble clic sobre un programa, Scratch ejecuta
en orden los bloques desde la parte superior del programa hacia abajo.

Interfaz de Scratch
La interfaz gréafica de Scratch 2.0 (figura 4.1) contiene casi la totalidad
de las funciones ofrecidas por la versién 1.4, pues estan presentes los mismos

elementos, pero con diferente ubicacién.

Interfaz grafica de Scratch 2.0

m & Archivov Editarv Sugerencias &+ X swved [ jualopv
] [Scratch2te pu @ | Pogamas | Costumes | Sounce 49 Verpagina del proyecto

251 por jualop (no compartide)

Jeventos @
[ roaienca || contro

I Sonido I Sensores

[ [E7 [ operacores
I oacs s Bioques

v O
Usted puede adiconar aqui
comentarios que descidan

lo que hacen sus programas
de Scratch.

X -200
¥ -50

4

Objetos Newsprite: @ / &l @ _R=Q
i .
“ ) v
e YO
Escenan prt Mag>  SoccerEal
2 fendos.

New Backerep:

a/an

Fig. 4.1 Interfaz gréfica de Scratch 2.0




INFORMATICA

Escenario

El Escenario es donde ves cdmo tus historias, juegos y animaciones
cobran vida. Los Objetos se mueven e interactian unos con otros en el
escenario. Este tiene 480 puntos (pixeles) de ancho y 360 puntos de alto
y esta dividido en un plano cartesiano x-y. El centro del escenario corres-
ponde a las coordenadas X:0, Y:0 (esquema 1).

Esquema 1
x: -240y: 180 x: 240y: 180

x:0y: 0

x: -240 y: -180 x:-240y: -180

Para encontrar posiciones x-y en el escenario, mueve el ratén en él y
mira la informacién de la posicién x-y del ratén, justo debajo del escenario
en la parte derecha (figura 4.2).

-J posicion x del ratéon: 75

posicion y del ratéon: 25

Fig. 4.2 Posicion del raton

Haz clic en el boton del modo presentacion para ver los proyectos en ta-
mafo pantalla completa. Para salir del modo presentacioén, presiona la tecla
escape (Esc) (figura 4.3).

.

s

Fig. 4.3

Nuevos objetos (SPRITES)

Cuando comienzas un nuevo proyecto en Scratch, este siempre inicia
con el objeto gato. Para crear nuevos objetos, haz clic en los siguientes
objetos (figura 4.4) (Tabla 1).
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¢/ a’d

Fig. 4.4

Tabla 1

Importar un objeto disponible en Scratch 2.0.

~ | 9

Pintar un nuevo objeto usando el Editor de Pinturas.

H’ Importar una imagen guardada en alguna carpeta del disco duro
de la computadora.
(0] Captura una imagen con la cdmara de la computadora.

Si deseas borrar un objeto, selecciona las tijeras que encuentra en la Barra
de Herramientas y haz clic sobre el objeto o das clic derecho y seleccionas la
opcion Borrar.

Lista de objetos
En la biblioteca de objetos cada uno muestra su nombre (figura 4.5).

X: 240 y: 7
Objetos New sprite: ‘@ / &l £33
¢ %
o
I’t
Sprited Soccer Ball Wizard

Fig. 4.5 Biblioteca de objetos

Para ver y editar los programas, los disfraces y los sonidos de los objetos,
haz clic sobre la imagen miniatura del objeto deseado en dicha lista; o haz
doble clic sobre el objeto en el escenario (el objeto seleccionado se resalta
y aparece enmarcado en azul, en la lista de objetos).
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Para mostrar/esconder, exportar, duplicar o borrar un objeto, presiona
clic derecho sobre su imagen miniatura en la lista de objetos. Puedes rea-
comodar los objetos que aparecen en dicha lista, arrastrando las imagenes
miniatura.

Asi como un objeto puede modificar su apariencia cambiando de dis-
fraz, el escenario puede cambiar su apariencia intercambiando los fondos
(backdrops). Para ver y editar los programas, fondos y sonidos asociados con
el escenario, haz clic en el icono del escenario ubicado a la izquierda de la
lista de objetos.

Paleta de bloques y area de programas

Programar un objeto
Para programar un objeto, arrastra los bloques desde la paleta de bloques
al area de programas.

Ejecutar un bloque
Para ejecutar un bloque haz doble clic sobre este.

Crear programas

Crea programas (scripts) encajando bloques para formar pilas con ellos.
Haz doble clic sobre cualquier parte de la pila para ejecutar el programa
completo, desde arriba hasta abajo.

iDonde ubicarlo?

Cuando arrastras un bloque por el area de programas, una iluminaciéon
blanca te indica donde puedes ubicarlo para formar una conexién valida
con otro bloque.

iPuedo insertar bloques?
Puedes insertar bloques en la mitad de una pila o al final de esta.

Puedo mover bloques de lugar?

Para mover una pila, haz clic sostenido en el bloque superior y
arrastrala.

Si arrastras un bloque que se encuentra en la mitad de una pila, todos
los bloques ubicados debajo de este lo acompafiaran.

140



CAPITULO &

ZPuedo asignar bloques de un objeto a otro?
Para copiar una pila de bloques de un objeto a otro, arrastra la pila
hasta la imagen miniatura del otro objeto en la lista de objetos.

ZQué son los espacios en blanco que aparecen en algunos bloques?

Algunos bloques contienen campos de texto editables en color blanco,
por ejemplo, para cambiar el valor haz clic dentro del area blanca y escribe
en ella un numero (figura 4.6).

Fig. 4.6

Puedes también insertar bloques redondeados como dentro de estas

areas (figura 4.7).

Fig. 4.7

Algunos bloques tienen menus desplegables. Haz clic en la flecha descen-
dente para ver el menuy haz nuevamente clicen una opcién para seleccionarla
(figura 4.8).

fijar instrumento a
Fig. 4.8

Para limpiar (organizar) el area de programas, haz clic derecho y seleccio-
na limpiar en el menu.

Comentarios
Los comentarios son explicaciones no in-
terpretadas por Scratch que se utilizan para Usted puede adicionar aqui

hacer comprender a otros cdmo estd hecho  omentanos que describan
lo que hacen sus programas

el programa. de Scratch.
Para agregar un comentario en el area de

programas haz clic derecho y selecciona afadir Fig. 4.9
comentario; aparecera un area amarilla para

comentarios en la que puedes escribir un texto

lejos del bloque (figura 4.9).
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Para ajustar el ancho del area de comentarios usa la manija ubicada en la
esquina inferior derecha. Haz clic en el triangulo del extremo superior izquier-
do para expandir o minimizar el drea de comentarios. Se pueden adicionar
comentarios en cualquier sitio del area de programas y puedes cambiar su
ubicacion arrastrandolos. Para unir un comentario a un bloque arrastra el
cometario ubicandolo sobre el bloque. Para retirarlo arrastra el comentario.

Disfraces

Haz clic en la pestaia de disfraces para ver y editar los disfraces del
objeto.

Scratch reconoce muchos formatos de imagenes: JPG, BMP, PNG, GIF
(incluyendo GIF animados).

Cada disfraz tiene un numero que se muestra a su izquierda. Puedes
reorganizar el orden de los disfraces arrastrando las imagenes en minia-
tura de estos. El numero asignado a los disfraces se actualiza si le cambias
el orden.

Haz clic derecho sobre la imagen miniatura de un disfraz para conver-
tirlo en un nuevo objeto o para exportar una copia del disfraz como un
archivo separado.

Sonidos
Haz clic en la pestafia sonidos para ver los sonidos de los objetos
(figura 4.10).

e ecoumds “Compartir | 4% Ver pagina del proyecto

New sound: (moow
4.
et a

» [} o Editarv Efectos v

Fig. 4.10 Pestaia sonidos
Puedes incluir sonidos en tus proyectos por tres vias: seleccionar un

sonido de la libreria de sonidos, grabar nuevos sonidos, o importar ar-
chivos de audio. Scratch puede leer archivos de audio en formato MP3 y
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archivos descomprimidos WAV, AIF y AU (codificados con 8 bits o 16 bits
por muestreo, pero no con 24 bits por muestreo).

Informacion del objeto actual

La Informacion del objeto actual muestra el nombre de un objeto, su
posicién x-y, su direccion, su estado de giro, el estado de su lapiz y si esta
asegurado o no. Para acceder a esta seccién basta con hacer clicen la | que
se encuentra en la esquina superior izquierda del objeto seleccionado. Para
cerrar la seccion de Informacién se debe hacer clic en la punta de flecha
encerrada en un circulo azul. Si deseas puedes escribir un nuevo nombre
para el objeto.

La direccion del objeto indica en qué direccidon se movera este cuando se
ejecute un bloque de movimiento (0=arriba,90=derecha, 180=abajo, 90=iz-
quierda). La linea azul en laimagen miniatura muestra la direccién del objeto.
Puedes arrastrar esta linea para cambiar la direccion del objeto.

Para exportar un objeto (save to local file), haz clic derecho sobre el objeto
en el escenario o en la lista de objetos, guarda el objeto como archivo sprite,
que puede importarse en otro proyecto.

Estilo de rotacion
Haz clic en los botones estilo de rotacién para controlar cdmo se ve el
disfraz a medida que el objeto cambia su direccion (Tabla 2).

Tabla 2

0 Rotar: el disfraz rota a medida que el objeto cambia de direccién.

Pestafa izquierda-derecha: el disfraz mira o a la izquierda o a la de-
recha.

No-rotar: el disfraz nunca rota, aun cuando el objeto cambie de di-
reccion.

Barra de herramientas

Haz clic en la Barra de Herramientas (figura 4.11) para seleccionar una
herramienta y luego haz clic sobre otros objetos para llevar a cabo una accién
(tabla 3).
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L ,‘_ A Wy
¥ AN
Fig. 4.11 Barra de Herramientas

Tabla 3

(Shift+click para multiplicar la accion).

Borrar: borra objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.

‘g" Duplicar: duplica objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas
% (Shift+click para multiplicar la accién).

kA Agrandar objeto: aumenta el tamafio de los objetos (Shift+click para
' acelerar esta accion).

e Achicar objeto: disminuye el tamafio de los objetos (Shift+clic para
AR,

acelerar esta accion).

Ayuda: muestra una ventana de ayuda en la parte derecha
del entorno.

Pararegresar al cursor (flecha), haz clicen cualquier espacio en blanco
de la pantalla.

Menu

Desde el menu archivo puedes crear un nuevo proyecto, grabar el
proyecto actual, grabar una copia del proyecto actual, ir a mis proyectos,
cargar un proyecto desde un archivo grabado en la computadora, descargar
un proyecto, etcétera (figura 4.12).

& Archivo¥ Editar ¥ Sugerencias

Fig. 4.12 Menu

Haz clic en el icono de lenguaje (figura 4.13) para cambiar el idioma de la
interfaz de usuario de Scratch.

Fig. 4.13 icono de Lenguaje
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El menu editar ofrece varias opciones para editar el proyecto actual:
» deshacer borrado permite recuperar el ultimo bloque, programa, objeto,
disfraz o sonido que usted borro;

> ver el escenario en tamafno pequeno (smallstagelayoud) permite agrandar
o achicar el area del escenario;

» modo turbo permite ver la ejecucion del programa paso a paso.

Banderas

La bandera verde ofrece una manera facil para comenzar varios pro-
gramas simultdneamente. Haz clic sobre la bandera verde en la esquina
superior derecha del escenario para comenzar todos los programas que
empiecen con el bloque (figura 4.14).

Fig. 4.14 Banderas

La bandera verde permanece resaltada mientras los programas se estén
ejecutando.

Por su parte, la sefial de pare detiene todos los programas.

Editor de pinturas

Puedes usar el editor de pinturas (figura 4.15) para crear o editar disfraces
y fondos. Este nuevo editor de pinturas maneja los graficos en formato
vectorial; esto quiere decir que las imagenes se pueden aumentar de ta-
mano sin que se pixelen o pierdan resolucién.

D\ o+

rEoe=00 - N:

Q=Q
200%
Bitmap Mode
Convertto vector

Fig. 4.15 Editor de Pinturas
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La barra de herramientas del editor de pinturas cuenta con las herramien-
tas siguientes:

Brocha: permite pintar libremente usando el color del primer plano.
Cuando haces clic en esta herramienta, en la parte inferior izquierda
aparece el tamafo de la brocha (pincel), desliza el control para escoger
diferentes tamanos de brocha.

Borrador: borra con movimientos libres de la mano. Las areas que se
borran se vuelven transparentes. Cuando haces clic en esta herramienta,
el area de opciones muestra los tamafios del borrador. Desliza el control
para escoger el tamafo del borrador.

Llenar: herramienta para llenar de color sélido o gamas (gradientes)
de este, areas interconectadas. Cuando haces clic sobre ella, el area de
opciones muestra las posibilidades de llenado (color sélido, gradiente ho-
rizontal, gradiente vertical o gradiente radial). Los gradientes se mezclan
partiendo del color del primer plano y van hacia el color seleccionado para
el fondo.

Rectangulo: dibuja un rectangulo sélido o su contorno usando el color
actual del primer plano. Para hacer un cuadrado presiona Shift+drag.
Al hacer clic en esta herramienta, el drea de opciones muestra el estilo
de llenado, sélido o su contorno. El grosor de la linea de contorno la de-
termina el tamano de la brocha.

Elipse: dibuja una elipse sélida o su contorno (presiona Shift+drag
para hacer un circulo) usando el color actual del primer plano. Al hacer
clic en esta herramienta, el drea de opciones muestra el estilo de llenado
sélido o su contorno. El grosor de la linea de contorno la determina el ta-
mafio de la brocha.

Linea: dibuja una linea recta (presiona Shift+drag para trazar una linea
horizontal o vertical) utilizando el color actual del primer plano. Cuando
se hace clic en esta herramienta, el area de opciones muestra los diferentes
tamafios de la brocha. Desliza el control para escoger el ancho de brocha
que desees.

Texto: afiade texto al dibujo.

Seleccidn: selecciona una regién rectangular y permite que se mueva
a una nueva ubicacién (presiona la tecla Suprimir/Delete para remover
el area seleccionada; presiona Shift+delete o Shift+backspace para borrar
todo lo demas y dejar solo el area seleccionada).
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Sello: (estampar) selecciona una regién rectangular y permite copiarla
en una nueva ubicacién.

Gotero: usa el extremo o punta del gotero para escoger el color del
primer plano (haz clic en el lienzo y arrastra el gotero para escoger un color
que esté por fuera del lienzo).

Los colores actuales (para primer plano y fondo) se muestran debajo
del lienzo. Puedes hacer clic en los cuadrados para cambiar los colores del
primer plano y del fondo. Haz clic en uno de los colores de la paleta para
escoger un nuevo color para el primer plano.

Para intercambiar la paleta por defecto y la paleta de color continuo,
haz clic en la paleta alterna.

Haz clic en los botones de zoom (acercar o alejar) para aumentar o dis-
minuir el tamafo del lienzo. Cuando el zoom es mayor al 100 %, las barras
de deslizamiento (scrollbars) se utilizan para lograr una vista panoramica
alrededor del lienzo. El zoom no cambia el tamafio de la imagen.

Para modificar el tamafo del contenido del lienzo, o la seleccién actual,
haz clic en los botones de escala (agrandar o achicar). Achicar, disminuye
el tamafno y resolucién de la imagen.

Para girar el contenido del lienzo o simplemente la seleccién actual,
haz clic en los botones de giro (horizontal o vertical).

Haz clic en el botén limpiar para remover todo el contenido del lienzo.

Si cometes un error, puedes hacer clic repetidamente en el botén deshacer
para revertir las Ultimas acciones realizadas. Si cambias de opinién, puedes
hacer clic en el botén rehacer para restablecer las acciones.

Bloques de Scratch
Tipos de bloques
Existen tres tipos principales de bloques en la Paleta de Bloques:

Bloques para Apilar (Stack): estos tienen protuberancias (salientes)
y(0) muescas en la parte superior (figura 4.16).

Fig. 4.16
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Estos bloques pueden encajarse unos con otros para formar pilas. Algunos
tienen un area de ingreso de informacién en su interior (figura 4.17), en la
que puedes escribir un nimero (por ejemplo 10 en el bloque) o seleccionar un
elemento de un menu desplegable, tal como miau (figura 4.18) en el bloque.

mover ) pasos | tocar sonido miau

Fig. 4.17 Fig. 4.18

Algunos bloques de apilar tienen una boca en forma de C (figura 4.19)
en la que puedes insertar otros bloques de apilar.

por siempre si ._~
s
Fig. 4.19

Sombreros (Hats): estos bloques tienen redondeada la parte superior,
como se muestra en la figura 4.20. Se ubican en la parte superior de las pilas.
Esperan a que suceda un evento, por ejemplo que se presione una teclay
entonces ejecutan los bloques que estan debajo de ellos.

presionar t;;la ﬂ]
Fig. 4.20

s
al

Reporteros: este tipo de bloques estan disefiados para encajar en el area
de ingreso de informacién de otros bloques. Los reporteros con bordes re-
dondeados reportan nimeros o cadenas de texto y encajan en bloques que
tienen espacios redondeados o rectangulares (figura 4.21).

fijar tamano a O

Fig. 4.21
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Los reporteros con bordes en punta reportan valores booleanos una de
las variables del lenguaje de programacion que indica verdadero o falso
(figura 4.22) y encajan dentro de bloques con espacios que terminan en
punta o son rectangulares.

iratén presionado?

Fig. 4.22

Haz clic en cualquiera de los bloques repor-

teros para ver su valor actual. |Pll'lhi. “
Algunos de los bloques reporteros tienen ™ ‘

una casilla enseguida de ellos. Si haces clicen la

casilla, aparece un monitor en el escenario, que n

muestra el valor actual del reportero. A medida '-Puntaje -_
que el valor del reportero cambia, el monitor se Pr—

actualiza automaticamente. Un monitor puede
mostrar el valor del reportero en varios forma- Fig. 4.23
tos diferentes (figura 4.23).

Haciendo doble clic o clic derecho en el monitor se cambia de un formato
a otro.

El formato deslizante solo estd disponible para variables creadas por los
usuarios. Haz clic derecho en el monitor en el formato deslizante para ajustar
sus valores minimos y maximos.

Mochila/morral

La Mochila permite copiar y mover objetos, disfraces, escenarios y progra-
mas de un proyecto a otro. Haz clic sostenido sobre un objeto de cualquier
proyecto, propio o ajeno, que estés consultando y arrastralo a la mochila.
Luego, en cualquiera de tus proyectos podras arrastrar desde la mochila uno
o mas de los objetos que hayas guardado en ella.

Esta es una de las funcionalidades mas interesantes de la nueva version
de Scratch, ya que facilita tanto reusar elementos de otros proyectos
como mezclar dos o mas proyectos para crear uno nuevo. Cuando un
usuario de Scratch hace una copia del proyecto de otra persona y lo modi-
fica para anadir sus propias ideas (por ejemplo, mediante el cambio de
programas o disfraces), el proyecto resultante es una remezcla (remix).
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Todo proyecto compartido puede ser remezclado. Incluso, cualquier cambio
por pequeiio que sea, es un remezcla valido siempre y cuando se dé cré-
dito al creador original del proyecto y a otros usuarios que han hecho
contribuciones significativas a la remezcla.

El equipo desarrollador de Scratch considera que analizar proyectos y rea-
lizar remezclas interesantes, constituye una forma de aprender a programar
y de obtener ideas interesantes. Esta es la razén principal por la cual todos los
usuarios pueden acceder al cédigo fuente de cualquier proyecto compartido
en el sitio web de Scratch. La Unica forma para que otras personas no utilicen
sus creaciones, es no compartirlas.

Crear bloques propios

La opcién para crear nuevos bloques se encuentra en la categoria mas
bloques. Opcion esta que permite al usuario crear blogues con sus propios
procedimientos y funciones. También les permite pasar parametros, ademas
de especificar variables para procedimientos y funciones (figura 4.24).

Programas Disfraces Sonidos
I movmiento ] Eventos

l Apariencia Control

I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

J Datos
Crear un blogue &

Fig. 4.24 Crear bloques
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4.2 Herramienta lapiz Scratch
Reconocimiento del bloque

En el bloque lapiz encontramos todas las instrucciones necesarias para
lograr que Scratch dibuje (figura 4.25).

GERRI8 @ Archivov Editarv  Sugerencias E 3 o4

gl [Recurswidad - Scratch 2.0 Programas Disfraces Sonidos
-
L2 porjualop (compartido) F .

I Uovimiento I Eventos

I Apariencia Jl control

[l sonico [ sensores
I Lapiz I Operadores

J oatos Més Blogues
Crear un bloque

X240 y: 19 4

Obietos Nuevo ovjeto: @ / &

Fig. 4.25

Estas instrucciones nos van a permitir dibujar figuras, cambiar el color
del trazo, su intensidad, dibujar recorridos, etcétera. Hagamos una pe-
quena prueba (figura 4.26).

al presionar

borrar

bajar lapiz

fijar color de lapiz a
re;etir o
mover pasos

girar (¥ @ grados
B e,

Fig. 4.26
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Pon en funcionamiento este programa y veras la figura que se forma
(figura 4.27 y 4.28).

—

Fig. 4.27

¢Qué figuras generan los programas?

al presionar

borrar C

bajar lapiz

al presionar al presionar

borrar B
bajar lapiz

borrar A

bajar lapiz
fijar color de lapiz a

re;eiir e
mover pasos

girar & grados
B =

fijar color de lapiz a
re;etir m

mover o pasos

fijar color de lapiz a
repetir e
mover @ pasos

girar & grados
- = g

girar (& o grados
i

Fig. 4.28

Para responder recordemos algunas cosas que nos dice la geometria.

@ Recuerda que...

Un poligono (figura 4.29) es una figura geométrica plana compuesta por
una secuencia finita de segmentos rectos consecutivos que encierran una
region en el plano. Estos segmentos son llamados lados, y los puntos en que
se intersecan se llaman vértices. Todos los angulos centrales de un poligono
regular son congruentes y su medida a puede obtenerse a partir del nUmero
de lados n del poligono como sigue.
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Fig. 4.29

a = 360/n

Donde n es la cantidad de lados del poligono, de este modo si deseamos
dibujar un cuadrado tendriamos: n =4y o = 360/4, o sea a = 90°

Si queremos trazar un triangulo: n =4y a = 360/3, o sea a = 120°

Si queremos trazar un hexdgono: n =6y a = 360/6, o0 sea a = 60°

Ejercicio
Elabora un programa en Scratch que dibuje los siguientes poligonos

regulares.

a) Pentagono

b) Heptagono

¢) Octagono

d) Nonagono

e) Decagono

Tabla 4
Descripcién de las instrucciones del bloque Lapiz

Instruccion Accion

Borra todos los trazos generados con
Lapiz

e Comienza un trazo con el movimiento
bajar lapiz
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Instruccion

subir lapiz

fijar color de lapiz a

cambiar color del lapiz por

fijar tamarnio de lapiz a o

Accion

Deja de trazar

Define el color del trazo con que se dibu-
ja a partir de la paleta de colores

Se modifica el color aumentando o dis-
minuyendo el valor del color que puede
asumir 200 valores

Se indica el valor del color del trazo

Vade 0a 100

Define la intensidad

Modifica el grosor con valores positivos

Define el grosor

El objeto deja una huella

Veamos el ejemplo siguiente de una linea quebrada (figura 4.30).

borrar

bajar lapiz

mover @ pasos
girar (& m grados
mover @ pasos
girar (& grados
mover @ pasos
girar (& m grados

mover @ pasos
girar (& grados
mover pasos

Fig. 4.30
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Veamos el siguiente ejemplo de una linea de puntos (figura 4.31).

borrar
:e;eﬁr m
bajar lapiz
mover ECOCHE =52 == ER S 85 faies = EuEsTEm e =i s °- -
subir lapiz ‘H
mover paSOS
=3 =
Fig. 4.31
Este ejemplo produce un trazo multicolor (figura 4.32).
valor color
0 rojo
70 verde fijar color de lapiz a 0
130 azul
170 magenta
al presionar
borvar
bajar lapiz
fijar tamaiio de lapiz a ) *

repetir @

e e

cambiar color del lapiz por €)
=

Fig. 4.32 Trazo multicolor
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Este ejemplo produce un cambio en la intensidad del trazo (figura 4.33).

. al presionar

borrar
bajar lapiz
fijar tamaiio de lapiz a 1)
fijar color de lapiz a
fijar intensidad de lapiz a 0
|repetir

mover o pasos

cambiar intensidad de l3piz por €
3 p 3

Fig. 4.33 Intensidad del trazo

Este ejemplo produce un cambio en el grosor del trazo (figura 4.34).

. al presionar

borrar

bajar lapiz

fijar color de lapiz a

fijar intensidad de lapiz a G
fijar tamarnio de lapiz a o
‘r.;ctir

mover o pasos

I cambiar tamaiio de lapiz por o
L =

Fig. 4.34 Intensidad del trazo

Opaco y transparente (figura 4.35).
ENTREO Y 100

-~
1) a0 100

0 -OPACO 100-TRANSPARENTE
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barrar

bajar lapiz

fijar tamaiio de lapiz a

fijar color de lapiz a

fijarintensidad de lapiz a G

maover o pasos

cambiar intensidad de lapiz por o

Fig. 4.35 Trazo opaco y transparente

Sellar
Este es un ejemplo de la instruccion sellar (figura 4.36 ay b).

al presionar

borrar

fijar color de lapiz a @

bajar lapiz

mover @ pasos
»

girar (X O grados
3

Fig. 4.36 Sellar

Un dibujo interesante
Hagamos un nuevo proyecto con borrar
el siguiente cédigo (figuras de la 4.37 saizeCoie
ala 4.44).

Observa que hay tres zonas. e O 3
Zona 1: inicializacién del espacio girar & @ arados

de trabajo.

Zona 2: ciclo externo que garantiza
una repeticion de lo que esta en su in-
terior en 360°. Fijate que son 10 veces Fig. 4.37
con un giro de 36° cada vez.

girar (& @ grados
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Zona 3: se repite 4 veces un trazo de 100 pasos con un giro de 90°,
o sea se trata de un cuadrado.

Fig. 4.38

Inserta un incremento en el color de 5 unidades.

1

fijar color de l3piz a )

cambiar color del l3piz por )
mover ELli) pasos 3
girar & @D grados

girar & @) grados

Fig. 4.39 Fig. 4.40

Inserta un incremento en la intensidad del trazo de 3 unidades.

[
1 fijar color de l3piz a
fijar intensidad de 13piz a €

cambiar intensidad de lapiz por €

mover ETT) pasos 3
girar & @) grados

girar & €@ grados

Fig. 4.41 Fig. 4.42
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Finalmente, cambiamos el tamano del lapiz en 1y sellamos.
Fijate que inicializamos el tamafio del lapiz a 1.

al presionar

fijar color de lapiz a @

bajar lapiz

fijar tamaiio de lapiz a €@

‘4
mover pasos
S
girar (X @ grados

=3

cambiar tamaiio de lapiz por @

S
girar (X € grados
S

Fig. 4.43 Fig. 4.44
Funcion lineal con Scratch

Si no has estudiado aun la funcion lineal no te impacientes, este es un
contenido de Matematica que tarde o temprano estudiaras, por lo pronto
podemos verlo con Scratch.

@ Recuerda que...

Una funcion es una relacién entre dos conjuntos, de manera tal, que a cada
elemento del primer conjunto le corresponde uno y solo un elemento del
segundo conjunto.

Las funciones se pueden expresar en forma tabular, pero muchas ecua-
ciones expresan funciones, por ejemplo, la funcién lineal también llamada
funcién afin.

Una funcion afin se puede expresar mediante la ecuacion:

(x) = mx+ n, o sea y = mx+n que siempre representa una linea recta en
el eje cartesiano.

Donde m es la pendiente que expresa el grado de inclinacion de la recta
y n la ordenada del punto de interseccién de la recta con el eje y.
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Elaboremos un programa en Scratch que represente graficamente a la
funcion lineal:

1. Importemos de la biblioteca de fondos, en la categoria otros, un sistema
de ejes cartesianos. e

2. Fijate que el gato queda en las coordenadas 0,0.

3. Cambiemos el gato por un lapiz (nuevo objeto-primer icono en la es-
quina inferior derecha de la escena).

4. Achiquemos el lapiz (seleccionamos el 1apiz y nos vamos a disfraces).
En el editor de pinturas selecciona el 1apiz y disminuya su tamafio.

5. Fijamos el centro del disfraz a la punta del lapiz -+— (esquina superior
derecha de la pantalla).

6. Pasamos a elaborar el programa (figura 4.45).

v

fijar x a posicion en x iNICIALIZAMOS LA POSICION DE
Inicializamos COMIENZO DEL TRAZO
[ERPIECISP'QI filar y - posicién en y Z
yY que fueron
previamente
definidas

v

v

Preguntamos el valor de
la pendiente y la
ordenada del punto en
elejey

V

Realizamos el ciclo
480 veces, 0 sea
desde -240 hasta 240

Vz

Recuerda que las
unidades son pixels, o
sea que valores
apreciables para n seran
a partir de 40

/

Fig. 4.45 Programa en Scratch

Prueba el programa anterior con los siguientes valores:
a) m=1,n=40
b) m=-1,n=40
¢ m=2,n=80
d) m=-3,n=-40
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Comprueba lo aprendido

> Dibuja con Scratch las siguientes figuras 4.46 a, by c.

a) (%:0,¥:0) (X:240,¥:0)

X
A
(%:0,¥:-180)
b)
{x:0,¥:0)
e
“(x:ﬂ,'l':-lﬁﬂ)

¢) Un nonagono de lado 50.

{x:0,¥:0)

bl
S

‘L(K:D,'l’:-lﬂﬂ}




A1 Los niveles de desplazamiento por el texto en Libre Office Writer
y en Microsoft Word se realizan de la misma forma.

Desplazamiento

Caracter a caracter

Teclado

Flecha izquierda o flecha derecha

Linea a linea

Flecha arriba o flecha abajo

Palabra a palabra

Ctrl +flecha izquierda o Ctrl + flecha
derecha

Parrafo a parrafo

Ctrl +flecha arriba o Ctrl + flecha abajo

Inicio o final de linea

Inicio o fin

Inicio o final del area de trabajo

Ctrl +Alt +Repag o Ctrl +Avpag

Pantalla anterior o siguiente

Repag o Avpag

Inicio pagina anterior o siguiente

Ctrl + Repag o Ctrl + Avpag

Inicio o final de un documento

Ctrl + Inicio o Ctrl +fin

Posicion anterior del cursor

Mayusculas + F5



A2 Modificar la Fuente

W

Ej.: Microsoft Word
> Seleccionar el bloque de texto a modificar.
> Seleccionar la opcién deseada en la cinta de opciones Inicio.

Disefio Formato Referencias

s X &
Sottay Arial 12 ~|A & A2 | b

N K S -~abex, X A-¥-A-

[i‘f;“; Copiar
v ~ Copiar formato

Portapapeles [ Fuente [

i )

Ej.: Libre Office Writer

> Seleccionar el bloque de texto a modificar.

» Hacer clic izquierdo en las opciones formato y luego caracter de la
barra de menus.

> Elegir el tipo de letra, luego el estilo y el tamafo.

Caracter X

Tipo de letra Efectos tipogréficos Posicion Hiperenlace Resalte Bordes

Tipo de letra:

Linux Biolinum G
Linu Libertine Display G
Linu Libertine G 1

Lucida Console
Lucida Sans Unicode
Malgun Gothic

Estilo: [Norma
Tomaio:  |12pt ~]
Idioma: Espafiol (Espafia) v Caracteristicas..

Se usaré el mismo tipo de letra en la impresora y enla pantalla.

Ayuda Restablecer Aceptar Cancelar




A3 Modificar el parrafo

Ej.: Microsoft Word
> Seleccionar el bloque de texto a modificar.
> Seleccionar la opcién deseada en la cinta de opciones Inicio.

Correspondencia Revisar  Vista

Se= AU e BT = == A
b= = a5 €= 3= zl
= = = | = -

Parrafo

Ej.: Libre Office Writer

» Seleccionar el blogue de texto a modificar.

» Hacer clicizquierdo en las opciones formato y parrafo de la barra de menus.

» Unavezqueseleccionaslaopciéon parrafose muestrasuventanaparaque
pueda modificar los elementos que lo conforman, estos son: alineacion,
sangriasy espacios, numeracion (o enumeracion), bordes, fondo, flujo
de texto, tabuladores e iniciales.

Parrafo X
Sangrias y espaciado Alineacion Flujo del texto Esquemay lsta Tabuladores Letras capitulares Bordes Area Transparencia
Sangria
Antes del texto: 000cm
Después del texto:  |0,00 cm
Primer rengl6n: 000m =
O Automético 7 P A
enas e o 2]
Espaciado
Sobre el parmafo: 000cm —
8ajo el parafo: 000cm :
| ONo afadir espacio entre parafos del mismo estilo
| Interlineado
O Activar el interlineado de la pagina
Ayuda Restablecer Aceptar Cancelar




A4 Introducir Vifetas

W

Ej.: Microsoft Word

» Seleccionar el bloque de texto donde quieres poner las vifietas.

> Seleccionar la opcién deseada en la cinta de opciones Inicio en la seccién
parrafo (Ver A3).

También puedes insertar las vifietas antes de teclear el texto.

Ej.: Libre Office Writer

» Hacer clic izquierdo en los iconos correspondientes de la barra de
herramienta de formato. Este es el método mas rapido para elaborar
vifietas en un bloque.

» Hacer clic derecho sobre el bloque seleccionado y accediendo a la opcién
numeracién y viietas del menu contextual.

» Hacer clic en las opciones formato y numeracién y vifietas de la barra
de menus.

Numeracion y vifietas X

No ordenada Ordenada Esquema Imagen Posicion Personalizar

Seleccién
° [ ] * | |
L [ ] * | |
L [ ] * | |
-> > X v
> » X v
> > X v |
| |
Ayuda Quitar Restablecer Cancelar




A5 Configurar pagina

W

Ej.: Microsoft Word
» Damos clic en el menu formato y seleccionamos la opcion deseada en la
seccion configurar pagina de la cinta de opciones.

Archivo Inicio Insertar  Dibujar  Disefio Disposicién

O 5 O Gt

& ” rd
: ! R () Numeros de linea ~
Margenes Orientacion Tamafio Columnas
v - = - b2” Guiones ~

Configurar pagina M~

Ej.: Libre OfficeWriter

Para configurar el estilo de la pagina es necesario acceder a su ventana,
puede utilizar una de las siguientes vias:
» Hacer clic en las opciones formato y pagina de la barra de menus.
» Hacer clic derecho en la pagina y seleccionar la opcién pagina.

w Insertar | Formato | Etilos Tabla Herramientas Ventana Ayudz
v Texto » o
g ‘(I Espaciado 3 i Cortar
L& :“"‘" ‘@A aa reltipoc .. plo: para €
istas » e
: ] peem—— I e el dere [ eeser profunda
lonar formato & Pegadk ial
K | Limpiar formato directo CtrisM srecho i - :9: it icsis " ly de gran
il 3
&, | Carteter 1 0 tesi = nargen iz
B | Pégafo.. 10Ca SAl o= pumerscionyyinetass.. | PAMA el
o | Numuaciony vifeia— nte el te] pagina... las o mas;
T —— vertida ¢ g et ngria franc
Pégina de titulg...
[f] Columnas...
Secciones...
Comentarios...




A6 Operaciones con Bloques de Textos

W

Estas operaciones tanto en Microsoft Word como en Libre Office
Writer se realizan de la misma forma.

Pasos para desplazar el blogue:
1. Usando cortar y pegar de la opcién editar de la barra de menus.
2. Usando cortar y pegar del menu contextual (clic derecho).
3. Usando las teclas Ctrol + X (cortar) y Ctrol + V (pegar).

X B[R~ 2

A7 Buscar en el procesador de textos

W

Ej.: Microsoft Word
En la seccién edicion de la cinta de opciones inicio haces clic en buscar
y te aparece el panel de navegacion.

Navegacion > X

| -

Titulos Paginas Resultados

Texto, comentarios, imagenes... Word puede
encontrar cualquiera de estos elementos en su
documento.

Use el cuadro de busqueda para encontrar
texto o la lupa para todo lo demas.



Ej.: Libre Office Writer

Para buscar y reemplazar un texto sigue los pasos siguientes:
1. En el menu editar haz clic en la opcién buscar y reemplazar.
2. En el cuadro buscar escribe el texto que desees localizar.

[=] sin titulo 1 - LibreOffice Writer
Archivo _Editar Ver Insertar Formato Estilos Tabla Formulario Hemamientas Ventana Ayuda

B~ §i7 Deshacer Esqltum: shola= ?M Doy ABTB-WDhBEHB-Q-20LhRB&EIVEB NSO -8
Rehacer trlsY o =]
Estilo de | & Repetir: Escritura: chola» Cirl+Mayis+Y “[2pt VN K S-51% %|4|A-B. =
X, Cortar ctr+X i Y i, 2 3 4 s 6,1 71 1 8 1 9 f
[ Copiar ctri+C
(B Pegar Ctivv
[%I Pegado especial.. »
B Seleccionar todo Ctri+E
Mado de seleccion »
Seleccionar texto Ctrl+Mays+ e P8 Y
£ Buscar.. Ctrl+B O Distinguir maytsculas y mindsculas O Solo palabras completas
Ir 2 la pagina... Ctrl+Mayts+F5 u
mplazar: v
B Control de cambios > bz
Comentario »
‘ Buscar todo Buscar anterior | Buscar siguiente Reemplazar Reemplazar todo
Hiperenlace
3 Referencia » 5 0tras opdiones
Campos. O Solo enla seleccion actual O Reemplazar hacia atrds.
0 &= O Comentarios O E&stilos de parrafo
OLE Obje
& Intercambiar base e datos.. O Expresiones regulares
D Modn de casoy diecio OBisqueda por semejanza Semejanzas.
Modo de edicion Ctrl+Mayis+M @ Bisinguic s
Atributos... Formato... Sin formato
Ayuda Cerrar

Para buscar en cualquiera de los dos sistemas de aplicaciones puedes
utilizar los ejemplos siguientes:

R

W

Para buscar Escriba Ejemplo
Cualquier caracter individual ? s?n encontrara sin y son

Cualquier cadena de carac- * s*r encontrard sumar y sofar
teres

El principio de una palabra < <(inter) encontrard interesante
e interceptar, pero no linterna
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El final de una palabra

Uno de los caracteres especi-
ficados

Cualquier caracter individual
incluido en el intervalo

Cualquier caracter indivi-
dual, excepto los caracteres
del intervalo incluido en-
tre corchetes

Exactamente n apariciones
del caracter o la expresiéon
anterior

Al menos n apariciones del
caracter o la expresién an-

terior

De n a m apariciones del ca-
racter o la expresién anterior

Una o mas apariciones del ca-
racter o la expresion anterior

A8 Reemplazar textos

W

Ej.: Microsoft Word

[]

[-]

[x-z]

{n}

{n.}

{n,m}

(en)> encontrard en y comen,
pero no comentario

s[io]n encontrara sin y son

[b-d]ota encontrara bota y cota
Los intervalos deben ir en orden
ascendente

[['a-h]s encontrara lis y los, pero
no las ni les

ca{2}a encontrara calla pero no
cala

cal{1,}a encontrara cala y calla

10{1,3} encontrara 10, 100y 1 000

per@t encontrara pero y perro

Con la combinacién de teclas Ctrl+L abre la ventana de reemplazo.



Buscar y reemplazar

Busar: |
O Distinguir maylsculas y mindsculas O Solo palabras completas
Buscar todo Buscar anterior Buscar siguiente Reemplazar Reemplazar todo
=] Otras opeiones
Solo en la seleccion actual () Reemplazar hacia atras.
) Comentarios (CIEstilos de parrafo

O Expresiones regulares
O Basqueda por semejanza Semejanzas..
8 Distinguir diacriticos

Atributos... Formato... Sin formato

Ayuda Cerrar

Ej.: Libre Office Writer
La combinacion de teclas Ctrl+Alt+B abre la ventana de reemplazo.

Buscar y reemplazar 2 X
Buscar  Reemplazar ra
Buscar: v
Opciones: Hacia delante

Reemplazar con: =

A9 Insertar Multimedia

W

Ej.: Microsoft Word
Para insertar componentes multimedia basta con buscar la opcion de-
seada en la cinta de opciones insertar.

Insertar Dibujar Disefio Disposicién Referencias Correspondencia Revisar  Vista

) 2 =
% L) Formas =] SmartArt B Obtener complementos S

= o Iﬁ Iconos 1 1 Gréfico Vid
abla mégenes ; < ideos
=z = (@ Modelos 3D ~ . Captura ~  Mis complementos en linea

Tablas Ilustraciones Complementos Multimedia




Ej.: Libre Office Writer

Para insertar componentes multimedia en un documento de Writer:
1. Clic en menu insertar.
2. Clic en la opciéon multimedia.
3. Seleccionar la opcion deseada (galeria, escanear, audio o video).

reOffice Writer

Ver Insertar Formato Estilos Tabla Formulario Herramientas

a '/= Salto de pagina Ctrl+Intro [) v QN v /@(\, at\;} cn’ ‘E

Mas saltos »
edets 21 imagen.. 7 N
s Gréfico... [T X i+ 3
[ Mutimedia ~ ») |
Objeto OLE » Escanear »
© Forma » | B3 Audio o video...

Seccion...

Texto desde archivo...
Cuadro de texto

Comentario Ctrl+Alt+C
Marco »

AR

A10 Insertar Rotulos

Ej.: Microsoft Word
En la cinta de opciones insertar hacer clic en la opcién insertar WordArt.

EREPa 7U Ecuacion ~
4 o €2 Simbolo ~
Cuadro de = E%
festei s =" @ &
Texto Simbolos
Insertar WordArt

Permite dar un togue artistico al documento
con un cuadro de texto de WordArt.

0 Mas informacion
T




Ej.: Libre Office Writer
Para crear un rétulo debes:
1. Hacer clic en el menu insertar y luego Fontwork. Aparece la ventana
Galeria de Fontwork.
2. Seleccionar un estilo de Fontwork y hacer clic en el botén aceptar. Apare-
ce en el documento insertado el rétulo, para que pueda ser modificado
con el texto que usted desee definitivamente obtener (figura 3.6).

Editar Ver |Insertar Formato Estilos Tabla Formulario Herramientas

.E * Eﬁ '8 Salto de pagina Ctrl+Intro b @l ,@(\j a?} qT ‘5

Mas saltos »

rarrafo predete M e vil12pt v N
i e SO

l

Gréfico...

= Multimedia »
Objeto OLE »

© Forma »

Seccion...

Texto desde archivo...

Cuadro de texto
Comentario Ctrl+Alt+C

U &

Marco »

Leyenda...

A11 Insertar cuadro de textos

W

En Microsoft Word hacemos clic en el menu insertar y luego en cuadro

de texto.
B~ [2 - | TUEcuacion ~
v =} 2 S’ b I v
Cuadrode: E% A2 simblg
o E @ =
Texto Simbolos

Elegir un cuadro de texto

;Tienes contenido que debe verse? Colécalo
en un cuadro de texto.

Un cuadro de texto llama la atencién sobre el

contenido que incluye y resulta fantastico para
exponer texto importante, como encabezados
o citas.




En libre Office Writer basta con hacer clic en el icono de la barra de

herramientas.
Ventana Ayuda

HEEB-Q- 8
o

e i

A12 Insertar Comentarios

W

Ej.: Microsoft Word
En la cinta de opciones insertar hacer clic en la opcién comentario.

@ [7) Encabezado ~ %

5 D Pie de pégina ~
Comentario Cuadro
[z) Numero de pagina ~ Toxts
Comentarios Encabezado y pie de pagina
| Inserta un comentario
Agrega una nota sobre esta parte del
documento.

Ej.: Libre Office Writer
Para crear un comentario, haz clic en el menu insertar, comentario.
También puedes utilizar la combinacion de teclas Ctrl+Alt+C.

Archivo Editar Ver Insertar Formato Estilos Tabla Formulario

- B~ E -1 0 = Salto de pagina Ctrl+Intro b2

Més saltos ’
& | i Grafico.. ﬁ
= Multimedia »
Objeto OLE ’
© Forma »
Seccion...

Texto desde archivo...
Cuadro de texto

Marco »
[ Fontwork...




A13 Insertar Tablas

W

Ej.: Microsoft Word
En la cinta de opciones insertar hacer clic en la opcién tabla.

I Insertar Dibujar Disefio Disposi

@ Formas ~
i E

% Iconos
Imagenes
Tabla de 6x3 o

4 €2 Modelos 3D

L]

N [ [
O [ [
I [ [

Insertar tabla...

Dibujar tabla
Convertir texto en tabla

Hoja de célculo de Excel

HabERA TWWDP

Tablas rapidas »

Ej.: Libre Office Writer

Para insertar una tabla lo puedes hacer por las siguientes vias:
> Seleccionar las opciones tabla, insertar y tabla de la barra de menus.
También puedes seleccionar el icono de tabla de la barra de herramientas.
» También oprimir las teclas Ctrl + F12.

v

Estilos Tabla Formulario Herramientas Ventana Ayt

(B - | EREEEC |
BY  Insertar >
rationSe FF  Eliminar y B
B Seleccionar » |
dp  Tamafio > L
Bl Combinar celdas
B Dividir celdas...
Unir tabla




A14 Insertar y eliminar marcadores

Para crear un marcador en Libre Office Writer se debe seleccionar el
bloque de texto a marcar, luego en el menu insertar, hacer clic en la marca

de texto como se muestra en la figura.

Ayuda Acrobat Q ¢Qué desea hacer?
& Vinculo + [™ Encat
|> Marcador 3 D Pie di
Comentario
E|j| Referencia cruzada Nam¢
Vinculos Comentarios Encabezac

Insertar un marcador

Los marcadores funcionan con hipervinculos y
permiten saltar a un lugar concreto del
documento.

Funcionan asf:

1) Seleccione el contenido al cual quiere saltar
2) Inserte un marcador

3) Agregue un hipervinculo que apunte al
marcador

0 Mas informacion

En Word es similar.

Ver Insertar Formato Estilos Tabla Formulario |
ZSHp
[t

(ST

ra]

DEY il
redete =
il

Salto de pagina Ctrl+Intro

Mas saltos »

Imagen...

Gréfico...

B3 Multimedia »
Objeto OLE »

® Forma »

Seccion...

Texto desde archivo...

Cuadro de texto

Comentario Ctrl+Alt+C

Marco »

[ Fontwork...

Leyenda...

om

A Hiperenlace... Ctrl+Alt+K

De igual forma para eliminar los marcadores en ambos software se
hace clic sobre la ventana de los marcadores y selecciona eliminar. Ver

figura siguiente.

Marcadores X

Nombre: |Marcador 1 ‘ Insertar

Marcadores:

Pég...[Nombre Texto Oculto ’Condicién
Cambiarnombre ~ Eliminar  Ira

|

| Ayuda Cerrar




A15 Crear Hipervinculos

W

Ej.: Microsoft Word
En la cinta de opciones insertar hacer clic en la opcién hipervinculo o
puedes utilizar la combinacién de teclas Alt+Ctrl+K.

Ayuda Acrobat Q :Qué desea hacer?

& Vinculo o [™) Encal

|> Marcador i D Pied
Comentario

E|_§| Referencia cruzada Ndm

Vinculos Comentarios Encabezai

Agregar un hipervinculo (Alt+Ctrl+K)

Crea un vinculo en el documento para el
acceso rapido a paginas web y otros archivos.

Los hipervinculos también le llevan a otros
lugares del documento, como encabezados y
marcadores.

0 Mas informacién

Ej.: Libre Office Writer

Para insertar el hipervinculo en el objeto que provoca el salto debes:
> Seleccionar la palabra u objeto.
» Dar clic en las opciones Insertar e Hiperenlace de la barra de menus.
» Dar clicen el icono de Hiperenlace en la barra de herramienta.

También lo puedes realizar con la combinacién de teclas Ctrl+K.

Auchivo Editar Ver Insertar Formato stios Tobla Formulario Hemamientas Ventana  Ayuda
B-&5-8- D&i* 2“““"“‘:9"“"“““""' -G amN T B-WhEHB-Q- 20 hRE
[Esto de parrato precete. Yzt~ N K S-51% % 4 A-P
T |k oo T . 23 4§ 67 .8 3

3 |Tipo de hipereniace
Imemer || Prowsole: Ower O

Marco
F Fonwork

proeba

] Formutarie: flen -] | @
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