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Carta del Director Ed

Estimados Maestros y Padres de Familia:

El cambio tecnolégico es el signo de nuestros tiempos; las nuevas Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion (TIC) marcaran la vida de todos los nifios y jévenes
que hoy estudian en las escuelas. El conocimiento y el dominio de éstas seran de grar
ayuda para los futuros empleados y profesionistas de nuestros paises en desarrollo.

Por ello, AprendaTIC quiere que cada vez mas personas, sobre todo los nifilos, conozcan y
usen la tecnologia desde su formacién temprana, pues considera que el curso llamado
Informatica Escolar Practica es un excelente vehiculo para desarrollar las habilidades de
los pequefios sobre el uso de las TIC y el conocimiento de la computadora.

AprendaTIC y el autor han producido este material como una herramienta de apoyo a las instituciones de Educacién Basica de
los paises de habla hispana, facilitando a los docentes el cumplimiento de la tarea de educar en tecnologia, haciendo ésta:
divertida, didactica y formativa.

La unica finalidad es que este material pueda ser utilizado como parte de la iniciativa “Educacion digital libre”, cuyo fin es
brindar a estudiantes y maestros capacitacion en las Tecnologias de la Informacién y de La Comunicacién (TIC), desarrollo
curricular y acceso al software o aplicaciones, de manera gratuita.

La Educacion es un pilar para que nuestros nifios y jévenes enfrenten con éxito los retos del mafana. Nuestra meta es lograr
un impacto en los estudiantes y que esto nos ayude en la formacion de mexicanos mas talentosos y capaces. Si estos libros te
benefician, sélo esperamos una pequefia contribucidn monetaria para seguir creando y subiendo materiales gratuitos a la
“nube”.

Gonzalo Ferreyra Cortés
Director Editorial
AprendaTIC
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Presentacion
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Escribe tu nombre:

Tu profesora (0 profesor) se llama:

Este es el curso:




Aprende a usar tu libro
Utilizalo desde la plataforma web o en
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B & 8 6 @ @ o woexn A @O @ wn - : L 8 L los alumnos a conocer las TIC, la informatica y la computacién

de una manera pedagogica, programatica y ludica, en linea.
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S L : Este es tu libro virtual, utilizalo

B e e A5 G s s como si fuera tu libro “fisico”,
s s —_— e E : : : (impreso en papel). Sélo
' - necesitas un programa como
e Adobe Acrobat, que se descarga

B (Cimo e s e = = de manera gratuita desde la
pdgina web:
https://get.adobe.com/es/reader/

e R ——— Selecciona el sistema operativo,
descarga el programa, instalalo

B cmonmiam ' Extitn —

D A st cormce omc

Fgia o8 SMELRS CHELLF pesaph Mare Jasquidd
Cakculadors que 73 realizaba ralg oeadrada Merman Holers
Tudar BO8 LArpLa fx Ctie SEge

Amplia la pagina para mover los elementos
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los campos de los formularios y utiliza la
barra de herramientas Comentar de Adobe
Acrobat para subrayar, insertar caracteres
y modificar sus colores.
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Historia de la computacion
El desarrollo histérico de las computadoras y sus programas

Bloque 1

IVamos a viajar

al pasadol




Los antiguos pobladores de
la Tierra contaban utilizando
piedritas, trocitos de
madera, 0 haciendo nudos
con lianas o cuerdas.

Los romanos utilizaban pequefias
cuentas de piedra caliza llamadas
calculi, para contar. Por eso
ahora se dice calcular.

¢ Para qué contar?

El hombre de la tuvo que aprender a contar para saber cuantos animales
poseia y cuantas personas integraban su {{flou.

Los incas de Peru inventaron
un sistema para contar
mediante cuerdas con nudos,
llamado Quipu.

Los chinos “\ et N Antigliedad.
inventaronel T g N | Tiempo muy lejano al
dbaco jhace gl .’ ! Bl | octual. Tiempo remoto.
miles de afios! | o & €6kn —— — Tribu. Forma de
3 organizacion social en

que se dividian los
pueblos antiguos.



Todos tenemos

La historia es la sucesion de
hechos que han ocurrido en el
pasado. En este grado tu llevas

una materia llamada Historia,

que es la ciencia que estudia
esos hechos pasados. Aqui vas
a ver todo lo relacionado con el
trabajo con las computadoras,
incluida su historia.

\-

3 historia.

e

Modelo 1977

-4 4 T !
A Ol T b —o-
. i s

4 Modelo 2021

estoy en tercero.

Esta es mi historia: Naci en el
afio 2012, en el 2013 cumpli mi
primer afio, a los tres afios asisti
por primera vez a la escuela, a
los cinco conoci el mar, en 2018
entré a la primaria, y ahora

J
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El abaco

Uno de los primeros artefactos de calcular que se conoce es el , que se invento
en Babilonia o en China hace unos 4,500 anos.

Abaco. Instrumento que permite realizar calculos aritméticos | 0090 . ackg
manualmente, mediante marcadores deslizables
que simbolizan las distintas cantidades.



iA trabajar con el abaco!

Con las computadoras actuales y programacion se pueden crear programas para calcular
como el abaco electronico o virtual, jcompruébalo!

Observa las cantidades de la columna de la
izquierda y con uno de los abacos virtuales que
encontraras en la web, escribe en las celdas
cuantas unidades, decenas, centenas y unidades

de millar hay en cada cantidad.

Resuelve las siguientes operaciones y comprueba los resultados con el dbaco que encontrards en las actividades en la web. Sigue el @ff.

Unidades

Decenas

Centenas

Unidades de millar

Decenas

Centenas

Unidades

Unidades de millar

Unidades de millar

Unidades

Decenas

Centenas

Unidades

Decenas

Centenas

Unidades de millar

Unidades de millar

Decenas

Unidades

Centenas LC7

Unidades de millar

Unidades

Centenas

(&
Decenas A

Unidades

Decenas

Centenas

Unidades de millar '

Realiza las siguientes operaciones con el dbaco doble en la web y escribe los

resultados en los recuadros correspondientes. Observa el @fjaiillo.

5145 +2891
622 + 1558

Mil trescientos ochenta y nueve + ciento cincuenta y cuatro =
, Tres mil seiscientos cuarenta y ocho — Trescientos nueve =

| 729 +2931 =

I Quinientos veintidds — Trescientos cuarenta y ocho =

174

Actividad 1. Utiliza los abacos
virtuales. Busca la actividad

en la web y resuelve las
operaciones con los abacos.

Ll
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Los primeros pobladores
dejaron escritos sus
conocimientos en tablillas,
piedras y cuevas. Sus
Herramientas fueron
piedras filosas y trocitos
de metal.

El inventor de la
primera regla de
calculo circular fue el
matematico inglés
William Oughtred

en 1621.

12
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Las primeras calculadoras

La humanidad tardo miles de afios para desarrollar la tecnologia
de las maquinas de calcular o calculadoras.

.
Iy

Calculadoras. Maquinas capaces de realizar operaciones como
sumas, restas, multiplicaciones y otras.

Herramientas. Instrumentos que se utilizan para hacer trabajos manuales
o artesanales en cualquier actividad u oficio.

")
AN

En 1617 John Napier
invent6 unas tablillas
de multiplicar llamadas
Huesos de Napier.

En 1642 Blas Pascal,
cientifico francés,
construyo la primera
calculadora mecanica
conocida como la
Pascalina.



El notable filosofo y matematico
aleman Gottfried von Leibniz
construy6 en 1673 una maquina
de calcular mejorada, que
no solo sumaba y restaba como la
Pascalina, también realizaba
operaciones de multiplicacion,
division y raiz cuadrada.

El matematico inglés
Samuel Morland
construy6 una maquina
de multiplicar mecanica
en 1666.

Gottfried von Leibniz

Y en 1833 Charles
Babbage disefio dos
maquinas de calcular

que son el principio
de las computadoras
modernas: la maquina

diferencial y la maquina
analitica. Por esto se
conoce a Babbage

.-:é:- e N TiENE
Joseph Marie Jacquard < et RS como el padre

' de las computadoras.
M

Hasta 1801 se comienza a pensar en la automatizacion.

El mecénico, inventor y empresario Joseph Marie

Jacquard construy6 un telar mecéanico que utilizaba

tarjetas perforadas para disefiar los tejidos de manera

automatica. Este tipo de tarjetas se utilizo en las primeras
Y computadoras del siglo XX.




iA trabajar con la calculadora!

culadora de Windows resuelve problemas y tus tareas de matematicas.

Para Suma de productos: Una vez que

resolver multiplicas los
cualquier elementos, la suma
, de los productos
tipo de

I sera 177, jfacil!,
g;f;r?eerr:a AnaI|S|s de los datos: PIanteamlento del problema w

. 3 bolsas con 15 canicas EN| Multiplicar cada bolsa por
Se anallzan IOS datOS Con 4 bolsas con 8 canicas la cantidad de canicas.
los que se cuenta,

6 bolsas con 5 canicas X Sumar los productos.
después se pIantea |a 7 bolsas con 10 canicas
solucion del problema vy,

por ultimo, se realizan las U n " 0i6 2 billetes de a $200 3

- na persona entr6 al banco a canjear un billete y recibi6 2 billetes de a pesos,
operaciones qu? levan a_l billetes de a $100 pesos, 4 billetes de a $50 pesos y 10 billetes de a $10 pesos, ¢ de
resultado. Por ejemplo, Sl qué denominacion era el billete que cambi6?

tienes que resolver un

problema, haz lo siguiente: En la libreria de una editorial hay 40 cajas con 20 libros, 35 cajas con 30 libros, 10
cajas con 25 libros, 18 cajas con 40 libros y 36 cajas con 22 libros,

¢,Cuantos libros hay en total?

Si Luciano tiene 3 bolsas de canicas con 15 canicas cada una, Antonella 4 bolsas de canicas con
8 en cada una, Memo 6 bolsas con 5 canicas y Camila 7 bolsas con 10 canicas; ¢ Cuantas canicas
tienen entre todos?

Resuelve los siguientes problemas:

Analiza y plantea el
problema en tu
cuaderno y haz las
operaciones con la
calculadora de
Windows, recuerda
que ésta se
encuentra en el
menu Inicio, en la
letra C de la lista
de programas.

Escribe solo los
resultados en la
columna de la
derecha, observa

el ejemplo.

La misma editorial cuenta en la bodega con seis pasillos con 10 anaqueles en cada
uno, en cada anaquel se pueden almacenar 40 cajas con 30 libros cada una,
¢,Cuantos libros caben en la bodega?

Camila, Antonella, Memo, Luciano y Donatella quedaron de llevar 30 golosinas y 10
galletas para la fiesta de cumpleafios de su compariera Rosa Maria, ¢ cuantas
golosinas y galletas habra en total en la celebracién?

En la colecta de la escuela para los nifios pobres 10 alumnos juntaron $1,800 pesos,
8 alumnos recabaron $2,850 pesos, 12 alumnos juntaron $3,450 pesos y 3 alumnos
consiguieron $480 pesos ¢ cuanto dinero se junto?




Dispositivos electromecanicos de calculo

Después de la Revolucién industrial, a finales del siglo XIX, se dieron grandes cambios
tecnologicos y aparecieron las primeras maquinas electromecanicas.

Esta maquina censal ya era

= e
—p—
—

-
-
i

En 1886, Herman Hollerith Ly T e————U =
creo un sistema de tarjetas = in‘ﬁ IBSS00C0C06 eléctrica y contenia componentes
perforadas que se utiliz para — | PG Z electromecanicos, aunque estaba
realizar el censo de poblacion == |'my — : dedicada solo a procesos de
de Estados Unidos. Este =  a® AAALOR - censos. En 1896 Hollerith fundd
N = — . v ; la empresa que seria
después IBM.

sistema permitid conocer la
cantidad de personas
y otros datos importantes
mediante codigos. |k e
Ly e —. , ¥

>

4

> Herman Hollerith

g7
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v |

-
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En el siglo XIX muchos 5
inventores trabajaron en
proyectos parecidos para
construir maquinas de
calcular veloces.

Revolucion Periodo en el que se inici6 el desarrollo
industrial. de la industria en Gran Bretana.

Censo. Lista de la poblacion o riqueza de un pais.

Cadigos. Signos que permiten componer un informe
siguiendo algunas reglas.




Antecedentes de las computadoras
El siglo XX marcé el principio de la era moderna de la computacion.

Para llegar a las Fue hasta principios del
computadoras capaces de siglq XX cuando
recibir datos, procesarlos se d|eron Ips grandes
y entregar resultados descgt_)nmlentos que
hubo que esperar hasta permitieron crear las
después de 1900. asombrosas
. < computadoras de
finales de ese siglo.

Uno de los primeros
inventos que se utilizaron para construir las enormes
macrocomputadoras de mediados de ese siglo, e hizo
posible la transmision de la radio en vivo, fue el tubo de vacio
de tres elementos, inventado en 1906 por Lee De Forest.

Los tubos de vacio permitieron construir enormes
computadoras como la Mark [ del Dr. Howard H.

Aiken en 1939 y la ENIAC de John Williams
Mauchly y J. Presper Eckert, Jr., en 1946.

La Electronic Numerical
Integrator and Calculator, ENIAC
incluia aproximadamente 18,000

tubos de vacio.

Macrocomputadora. Nombre que se dio a las primeras . A
computadoras, debido a su gran tamario. [ : ﬂy
Tubo de vacio. Bulbo o tubo electrénico que sirve para —2 R ' g
i John Presper Eckert [»588

conmutar o amplificar. - s ——— S

16



El invento mas importante para la miniaturizacion de las computadoras fue el transistor.

basculador

transistor
relevadores
J
Qi & &
Actividad 2. |

Historia antigua de la
computacion.
Descubre mas inventos
que antecedieron a las
computadoras.

Basculador. Circuito electronico que asume los estados 0 o 1 (encendido/apagado).
Relevador. Interruptor eléctrico para control de corrientes de distintas intensidades.
Transistor. Pequefia pieza electronica que sirve para conmutar y amplificar sefiales.

11




Las primeras computadoras

Gracias a los inventos del siglo XX se construyeron las primeras computadoras.

En 1930, Vannevar Bush del Instituto ' = '

Tecnoldgico de Massachusetts
construyd una computadora analdgica
llamada el analizador diferencial.

Esta gran calculadora ocupaba todo

un salén y permitia hacer calculos de
trayectorias de proyectiles para la
marina de Estados Unidos. >

Pocos afios después, en 1937, el Dr. John Vincent

Atanasoff, junto con un estudiante llamado Clifford E.

: Berry, disefid la primera computadora electronica digital.

Era mas pequefia que las anteriores, pero nunca se pudo
; comprobar su eficacia. A esta computadora se le llamé la

Atanasoff-Berry Computer o ABC.

\?‘i s, 7 N ]

Con la miniaturizacion de los componentes,
como los transistores de silicio, cada vez
se hacian mas chicas las computadoras,

y con mas potencia.
En 1939, el ingeniero aleman Konrad Zuse T

e L 4?_!' construy6 la primera computadora
h W “’ — electromecanica binaria programable.
T ’ - \ Era mucho mas pequefia que las
. : : anteriores, pero mas eficiente.

=

Electromecanica. Que esta fabricada con
piezas eléctricas como cables y bulbos, y |
18 mecanicas como engranes y palancas.




W‘ En 1949, Maurice 2 :: Las mujeres también
= = : -t B! " .

i Wilkes y el grupo e ; participamos activamente en el

- |

a rrm*"""" de sistemas de la Bt . desarrollo de las computadoras.
) universidad de Cambridge ' O e Grace Murray Hopper

:q’iﬂ en Inglaterra construyeron PR ) . colabord en 1959 en la creacion
la EDSAC (Electronic L - del lenguaje COBOL para

; ot nfl §| M ge/ayls or)agée Automatic = - programar computadoras como la
i €~ ST Wi L, Calculator). Era muy \ : UNIVAC. Esta mujer

: s LQ,T._,,,,_ grande pues estaba = norteamericana mostrd interés

% fissgte construida con tubos por las ciencias y las mateméticas

de vacio. Grace Murray Hopper s desde pequefia.

J‘”-' \

En la segunda mitad del siglo XX se construyeron las primeras
minicomputadoras como la IBM 360 y la UNIVAC.
Llevaban un circuito integrado creado por el ingeniero
Jack S. Kilby de Texas Instruments, en 1955.

Programar. Escribir Minicomputadoras. Nombre  Circuito integrado.
instrucciones en un que se dio a las computadoras Céapsula con cables y ‘
lenguaje que pueda de transistores al reducir conductores por donde 4
entender la computadora. su tamario. corre electricidad.



Los caracteres sexuales de mujeres y hombres

El sistema reproductor femenino.

La reproduccion es la capacidad que tienen los seres vivos
de engendrar nuevos individuos para preservar las especies.
El recubrimiento de la cavidad interna del dtero se llama
endometrio y es donde ocurre la implantacion del embrién
para su posterior desarrollo. Los ovarios, son dos glandulas
en las que se encuentra el grupo completo de dvulos que
seran utilizados durante la vida reproductiva. Los ovarios formado por musculo en forma
también se encargan de reproducir las hormonas femeninas. de “H” que une por un lado los
En los extremos superiores del Utero se encuentran las organos genitales externos y por
trompas de Falopio; es en ellas en donde se da la fertilizacién el otro lado el cuello uterino.
al entrar en contacto el évulo con el espermatozoide. Si no
hay fecundacion, el 6vulo se desprende y esto provoca
ruptura de vasos sanguineos, lo que trae como
consecuencia, la expulsion de una cierta cantidad
de sangre, llamada menstruacion.

Somos muy
diferentes
¢verdad?

El sistema reproductor femenino
esta formado por la vagina, el
utero, las trompas de Falopio

(lamadas también tubas
uterinas) y los ovarios.
La vagina es un conducto

i

& s

Tubas uterinas

Escribe los nombres de las partes del
sistema reproductor femenino. Si tienes
dudas, consulta tu libro de ciencias
naturales o pulsa en los vinculos para
ver los videos.

https://lwww.youtube.com/watch?v=99feNtSFDm4 J
https://lwww.youtube.com/watch?v=mFrsphXEQAc

20 ;




Computrabalenguas

Trata de tratar tratando de componer componiendo un computrabalenguas.

En el gabinete hay cables,
chips y circuitos, circuitos,
chips y cables hay en

iDilo mas y mas rapido!

Tecla por tecla tecleo en mi
teclado, tecla, teclita,

teclota, tecleo las teclas el gabinete.
de mi teclado.
Chips, circuitos y cables
Con cada tecla que tecleo, en el gabinete hay...
tecleo letras y letras, iay, ya me hice bolas!
ia teclear y teclear! '

letras, letritas, letrotas,
con mis teclas, teclitas,
teclotas.

Pablito clavd un clavito en la

~ orilla de un palito, en la orilla

de un palito, un clavito
clavo Pablito.

¢ Por qué clavo un clavito
Pablito en la orilla de un
palito, si hubiera podido
Pablito clavar el clavito al
centro del palito?

Crea
computrabalenguas,
y si conoces otros
trabalenguas,

escribelos también. (-
t NNa
\_
(
\_

21



Las computadoras modernas
El mas importante descubrimiento del siglo XX fue el MiCRPROCESACICEN.

Desde los 13 afios, un jovencito llamado Bill Gates se interesé mucho por
las computadoras y la programacion. Es el creador de la comparia de
software, Microsoft. Esta empresa fabrica los programas mas utilizados en

ENImicrocomputadorasiil[ERA VTolyerley H6)jile=8

" Paul Alleny

Sl i Bill Gates
El microprocesador es el i ' : escribiendo su
elemento que ha hecho . R ; " primer
posible la construccion de las :
modernas computadoras. ‘_ R & programa.
La compafiia Intel de Estados B ; :

Unidos desarrollé en 1971 el i f i Bill G_ates

primer microprocesador que alojaba y la primera

en una sola micro pastilla de unos 3 x 4 computadora

milimetros, 2250 transistores. IBM PC.
Los microprocesadores

l modernos han permitido

N ONGME reducir el tamario de las

computadoras actuales,

Ra | como las notebooks, las
. 3 tabletas digitales o tu
teléfono “inteligente”.

En 1981, la compafiia de Bill Gates
desarrollé el sistema operativo que utilizaron
las primeras computadoras [P®. Se trataba
de una pantalla negra donde se escribian las

ordenes para la computadora.

© fY¥e O 2
B g - @® ~

=
R

Microprocesador. Pequefia pastilla de silicio (chip), con millones de transistores, capaz
de realizar millones de operaciones matematicas por segundo.

Microcomputadoras. Computadoras del tamafo de un televisor antiguo (hoy mucho mas

pequefias), con teclado, monitor y gabinete, con gran capacidad de coémputo.
PC. Personal Computer. Se llamé asi a las primeras microcomputadoras de IBM.

22



A partir de entonces se fabricaron nuevas y mejores computadoras con microprocesadores
cada vez mas pequenos y poderosos.

En la actualidad hay : iQué pad'res
computadoras para casi todas las £ Juegos! S0
actividades del ser humano: : Aﬁg‘(/
1
1
e R
Las computadoras modernas 1
tienen discos duros con !
| capacidad de almacenamiento : S
Afines de 1981 IBM cred la primera computadora de miles de MEGELNES. Enun | . -
PC-80286 con dos unidades de disquetes y sistema megabite podrias almacenar un :
operativo MS-DOS en modo texto. Una de las ibro de unas 200 paginas de | 7 _
unidades servia para ‘cargar” el sistema operativo texto. jmagina lo que puedes |, ((a) Juegos electrénicos. )
en la computadora. L guardar en miles de megabﬂes!j
-
L o &
- - J

[ b) Pequefias computadoras J

¢) Enormes centros de computacion
que caben en la mano.

d) Tabletas digitales que se operan
para controlar satélites.

e) Computadoras portétiles
con los dedos o un lapiz electronico.

laptop y notebook.

~ S
Disquetes. Discos flexibles con capacidad de almacenar datos en forma magnética. m as
MS-DOS. MicroSoft Disk Operating System o sistema operativo de disco. o - Q |

Megabytes. Un millon de bytes. El byte es la unidad de medida de almacenamiento ()
de las computadoras. ~ 23




los textos para
~ esta historieta.

Sdaeuiidd  Una historieta muy especial

Juega 1 primero
y Yo espero _ :
mi turno Gracias amigo Jq

iAsi da gusto )
ftrabajar! |

Comenta con

tus comparneros
y companeras de clase,
las ventajas de resolver
pacificamente los conflictos
y compartir.




La historia de las familias

El diagrama que representa la historia de una familia se llama arbol genealogico.

Este es mi arbol
genealogico. Desde
mis bisabuelos hasta

mis hermanos.

N\ S

8
3 Abuelo Abuela AbueloHJ %Q}“ Abuela
S paterno paterna materno <4 B4 \Fmaterna
D .
Mis padres | Como le dices a los hermanos
ﬁ?) !FIL B iy o
Papa Mama

3 Entonces, 4 Los hijos de ellos son?

Mis hermanos |

_| Pregunta a tu papa cual es el
de su abuelo paterno y

Hermano

Actividad 3. Partes de las —_
plantas. Actividad de Ciencias Naturales. Lleva los
nombres de las partes de las plantas al lugar que

les corresponde.

Arbol Cuadro descriptivo en forma de arbol
genealdgico. donde figuran las personas que
componen una familia.




Historia de Internet

¢, Tu crees que Internet existe desde las primeras computadoras? No, Internet
nacio unos treinta afnos después, en 1969.

Las computadoras hablan
en lenguaje binario y entre
ellas se pueden entender;
pero hubo que inventar
otros lenguajes que
permitieran interactuar a las
personas con las
computadoras de distintos
fabricantes.

Para que las
computadoras se |
entendieran se invento
un protocolo de
comunicacion
llamado TCP/IP.

4

v

> ] ! q
= : , 'H°I°sr' |
L~ : como esvas!

1010 0010 0011 0100

¢ ,}g%
4 PC Mac

Internet. Red de computadoras y redes interconectadas en todo el mundo.
Lenguaje binario. Es el lenguaje con el que se comunican las computadoras entre si.

Protocolo. Conjunto de reglas o normas que permiten que se realice
correctamente la comunicacion entre computadoras.




DARPANET

En 1959 se temia que las relaciones entre los paises aliados Los norteamericanos creian que con una bomba atémica Rusia
de Estados Unidos y los de Rusia llevaran a una tercera podria bloguear los sistemas de comunicacion militares e ided una
Guerra Mundial. red unida por todos los puntos posibles.

En 1969 se cred la primera red de computadoras que conecto
a dos universidades de California, la Universidad de Utahy el
Instituto de Investigaciones de Stanford.

iHola! gy Qué tal!
S — . 0 ae pusqueda de 0 on d
N\ 0 A entado en 1990 d
| T T Tiw
y i
] L
Ui\\ (%g [‘\‘D —es
> i
- " e :
. v . ) - . ‘ — 4 . =
En 1971 Ray Tomlinson envio el primer mensaje de correo El primer programa de chat lo desarrollo Jarkko “Wiz” [ & ~ g@b\\
electronico, que ya utiliza el separador @. Oikarinen en 1988, en Finlandia. B~ = ﬁ’% : _

Ahora hay Internet en casi todo el
mundo y se pueden conectar la mayoria
de los dispositivos y computadoras.




Como se inicio la World Wide Web

La World Wide Web o WWW, es el servicio que hizo crecer Internet a gran velocidad,
ahora hay cientos de millones de computadoras conectadas.

Las comunicaciones que se hacian i B ' |- Tim Berners Lee
en las primeras redes eran muy e e :
complicadas. Los usuarios tenian que FEEIT NS, W'ml’grw?g d(\a/\}ab
aprender muchos comandos y escribirlos T A oria Wide Vven.
en pantallas negras. = [z - SN
En 1990, Tim Berners Lee invento la

World Wide Web, que facilita la
consulta de informacion en las redes.

Para utilizar los recursos de la World
Wide Web era necesario contar con un
programa navegador grafico. Marc
Andreessen, estudiante de la
universidad de lllinois, cred en 1993
el primer navegador grafico
llamado Mosaic.

World Wide Web.
‘ O | Sistema de distribucion de

il | informacion basado en hipertexto.

Navegador.
J & Programa que te permite
‘navegar” entre la informacion
28 Marc Andreessen, creador del navegador Mosaic. | de Internet.




El tiempo pasa

Resuelve las siguientes actividades, el reloj de la computadora te puede ayudar.

Los relojes
digitales muestran los
ndmeros que representan
la hora, los minutos y los
segundos, separados
mediante dos puntos (:).

Los relo 165 analdgicos
marcan las horas, los
minutos y los sequndos
en una cardtula circular.
Escribe en las celdas la
hora que marcan los
relojes.

30 A |

2:20:30 P, |

0240 AL |

J

GrOS:08 P.A._|

Si tienes que llegar a las 4 PM a tu cita con el dentista, pero antes debes

hacer tu tarea que te llevard 40 minutos, comer en una hora y tardas en el
trayecto 35 minutos, ¢a qué hora debes salir de tu casa para llegar 5 minutos
antes de la cita?

Escribe las horas que
marcan los relojes
digitales y analdgicos
que se muestrany
resuelve el problema.

29



En mi linea
del tiempo
se muestran
las fechas y los

acontecimientos.

La linea del tiempo

Las representaciones graficas facilitan la comprension de los conceptos, la linea del tiempo
muestra graficamente los acontecimientos importantes.

Cumple un afio. Entra a preescolar. Conoce la playa.

1806 1810 1847 1862

Benito Judrez

Contrasena: pioneros

1910

Juego 1. La maquina del tiempo. Viaja a través del

tiempo y conoce a los pioneros de la computacion.

Va en primero.

1917

Va en tercero.

1923

Consulta las
Efemérides en
la web y anota
en la linea del

tiempo los
acontecimientos
de las fechas
marcadas.

Observa el

ejemplo.




Actividades escolares 1

Meéxico es nuestro pais.

T0 vives en una localidad [ B o duenes: o« [ < En la web puedes
con tus padres, familiares y € O @ A Nossgwo | cmmtsmeinsgtongmutariorioidiisiondeladtapetie. 3% | B (@ (Hewemtsrovie ) - consultar todos los datos
amigos. Las localidades y Piulalon tariparia) socioeconémicos y la
colonias forman municipios Repibics Masicons o Mees, was ntogrado b 32 antidudes fedarativas. La Chuded g0 = poblacion de México:
y un grupo de muniCipiOS Maxico & la capital v sede de los tres podenes de goblerno (Efscutive, Lepisiativo y Tucical). https//www|neg|orgm)(/.
hacen un estado. Ubica las entidades
Todos los estados forman i e e
el pais, México. ,

Selecorbralas en el mapa © en el e

Una vez abierta la
Actividad 4, lee las
instrucciones, estudia el
mapa y responde las
preguntas. Imprimela y
entrégala a tu profesora o
profesor con tu nombre.

Responde a estas preguntas:

@ ¢ Como se llama el pais que se-encuentra en la frontera nortelde México?

@ Escribe los nombres de dos estados que seﬁf&e@en ala derecha?iﬁevstédo de CW.
Actividad 4.
Estados de la Republica

@ ib Mexicana. Identifica los
estados y ubicalos en su
lugar correspondiente.

31



son dichos
gque muestran
la sabiduria
Haz el bien  populary que
~'sin mirara: contienen un
quien. consejo, una
advertencia o
una moraleja. Seguro conoces
algunos, pues forman parte de
la manera de hablar de los
mexicanos. Quizas tus

abuelitos o tus padres utilizan
unos mas que otros, ya que x
\—
7%

Los refranes.

éstos han pasado por
generaciones, de padres a
hijos.

El que madrugdé una moneda
|

de oro se encontro.

Siembra odios y...

Investiga en tu libro de

espanol, en Internet cosechards tempestades
o preguntando a tus
padres o abuelos y No por mucho madrugar amanece...

Los refranes Actividades escolares 2

Analiza el siguiente

refran y escribe lo que

piensas que significa: )

Pero mas madrugo el que la perdio.

Santo que no es visto...

El que con lobos anda a
aullar se ensena.

completa los siguientes
refranes, observa

el ejemplo. A cada capillita le llega...

Perro que ladra...

No todo lo que brilla...

A caballo dado no se le...

Hay veces que nada el pato y hay veces...

Al ojo del amo engorda...




Actividades de evaluacion 1

BB Para qué necesitaban contar los hombres de la antigiiedad?

3 ; Como se llamd a las tablillas de multiplicar que inventd John Napier en 16177

D ; Como se llamaba la primera calculadora mecénica y quién la invent6?

I3 ;A quién se conoce como el padre de las computadoras y por qué?

B ; Quién inventd el tubo de vacio y en qué afio?

I3 Relaciona con una linea roja los inventos con sus autores.

Regla de calculo circular
Calculadora que ya realizaba raiz cuadrada
Telar mecanico con tarjetas perforadas

Calculadora automatica La Millonaria
Tarjetas perforadas para realizar censos

A
Joseph Marie Jacquard a8
Herman Hollerith e —
Otto Steiger
William Oughtred ¥

Gottfried von Leibniz 33



Actividades de evaluacion 2

KB :De qué tamafio eran las primeras computadoras como el analizador diferencial? Para cambiar el afo
. del calendario, pulsa

con el raton en la
flechita que apunta
hacia abajo.

n ¢ Quiénes construyeron la primera computadora electronica digital en 1937 'y como se
llamaba ésta?

ED La participacion de la mujer en el desarrollo de la computacion ha sido muy importante.
¢ Como se llamd la vicealmirante que colabord en la creacion del lenguaje COBOL?

08:03:20 p.m
luines, 14 de diciembre de 2020
I3 ;. Como se llama el creador del sistema operativo que utilizaron las primeras . 8
Computadoras PC? 11:03 a. m. Mafiana 0303 a m. Mafana

diciembre de 2022

B3 . Cual es el elemento que ha hecho posible la construccion de las modernas computadoras
y en que afio se inventd?

3 Utilizando el calendario que acomparia al reloj del sistema operativo, averigua qué dia de la
semana sera el primero de enero del aio 2024. Escribe la respuesta.

Mostrar agenda -~

o
. beiip.m

5 12 e e i
34 2 % & gl = e 1471212020 E|5




BOQUG 2 Las comunicaciones y la informacion




La era de la informacion

El rapido avance de las
Tecnologias de la Informacion
y de la Comunicacion (TIC) ha
convertido a este siglo XXI

en la Era de la Informacién.

El uso de las computadoras en
casi todas las actividades de las
personas nos obliga a aprender
como utilizarlas mejor para
asimilar toda esa informacion.
d\S,

Jial - iBla! - iBla! - jBla:

'a!-iBIa!-iBIa!-iBIa!‘-,_.{)>>> 4 ] En el mundo hay mucha mas

oL Bl R : de la que

/ B cualquier persona podria

captar en toda su vida.
La en la
actualidad nos llega por todos los medios
imaginables; por cable, mediante ondas de
radio y televisién, por satélite, por
microondas, a través del correo, por escrito,
en anuncios y de muchas otras formas.

a!-iBIa!-iBIa!-i O
3! - iBla! - {Bla! - jBla! -

[“Hoy gran barata en el centro
/)| comercial de la montafia, no

\ . . ! | deje pasar esta oportunidad”
Informacion. Comunicacion. % ) —

Comunicacién que permite  Intercambio de informacion
ampliar los conocimientos entre dos 0 mas personas
que se tienen sobre un tema. mediante un codigo comun.




La comunicacion humana

Como ves, los términos informacion y
comunicacion no significan lo mismo, aunque
tienen una relacion muy estrecha. Comunicar

significa intercambiar informacién. A lo largo de la
historia se han ideado distintos medios de
comunicacion: la oral o hablada, la escrita a mano,
la impresa, el telégrafo, el teléfono y los medios de
comunicacion masivos o electréonicos, como la
radio, la television e Internet.

Elementos s

de la tienen formas de

. e comunicarse, pero no
comunicacion llegan a ser tan

humana. complejas como
la comunicacion
entre nosotros,

los humanos.
— —

jSe comunica a todos

ue manana vamos
Los elementos que existen en cualquier a(I:Imuseo tecnologico!
comunicaciéon humana son los S|gmentes i

Emisor JM Mensaje M Codigo)

Comunlqa Comunicacion  Es utilizado
el mensaje. transmitida para construir
por el emisor. el mensaje.

Receptor
SRl BN Canal |

Recibe o
1 interpreta Es el medio de

- el mensaje. comunicacion.
"=




J'm \ﬁ‘m

e; '/
-

Receptor Como ves, puede haber
uno o muchos receptores.

Entonces, comunicar significa intercambiar
informacion. En un documento de Word, elabora
ejemplos sobre la comunicacion en la escuela
y la comunicacion en tu casa. Sefiala los distintos
' elementos de la comunicacion en cada uno de los
casos. Imprime el documento y entrégalo
a tu profesora o profesor.

Hofa, estis? Bien, 1y 62

+ ~
2> =

El Lenguaje Espaiol

La primera comunicacion que la nifia o

nifo realiza al nacer, es llorar. De esta

manera llama la atencion de su madre
para que lo arrope y alimente.



Los medios de comunicacion

Los medios de comunicacion
han desempefiado un papel
muy importante en el desarrollo
de la sociedad moderna. El ser
humano controla o modifica su
ambiente natural para hacer
mas facil el intercambio de
informacion, utilizando las nuevas tecnologias
que él mismo ha creado. Hace 60 afnos nadie
imaginaba la manera en que hoy nos
comunicamos. Por ejemplo, una persona que
queria recibir una carta de algun familiar que
vivia en Europa, debia esperar por lo menos

un mes para que le llegara; ahora bastan unos
cuantos segundos para tener una carta en la
computadora y leerla. jEsta es s6lo una de

las muchas ventajas que nos brinda Internet!

Todavia puedes enviar cartas
por el sistema de correo
tradicional, aunque

el correo electrénico
siempre sera

Ei teléfono

Actividad 5. Analisis
de la informacion.
Analiza los dibujos y
contesta las preguntas.




Evolucion de los medios de comunicacion

Desde siempre el hombre tuvo
la necesidad de comunicarse
con sus semejantes. En la
antigledad dibujaba y describia
los acontecimientos en piedras
y paredes de cavernas; con el

tiempo tuvo que inventar
nuevos metodos para
comunicarse, como el papel,
la imprenta, los periodicos,
la radio, la telefonia, la
television e Internet.

Ea

Kl La invencion del papel por los chinos 3 El descubrimiento de la radio por La humanidad fue avanzando poco a
hace mas de 2000 afios. Guillermo Marconi. poco con el desarrollo de mejores
I3 E! uso del papiro como papel por los egipcios. El primer televisor en color por tecnologias para comunicarse. Con el
[} La primera imprenta de tipos méviles Guillermo Gonzélez Camarena. paso del tiempo se llevaron a cabo
de Johann Gutenberg. I} La maquina de escribir de descubrimientos tan importantes
I} La invencion del telégrafo y el codigo Morse. Christopher Latham Sholes. como estos, y jmuchos mas!
I La invencion del teléfono por EJ Las primeras computadoras.
Alexander Graham Bell. E] El desarrolio de Internet y la World Wide Web.

Pulsa en los recuadros e inserta las imagenes que se indican.

Primera imprenta Primer teléfono Primera maquina Primer satélite de
40 de escribir comunicaciones



El manejo apropiado
de toda esa
informacion se
soluciona con
la informatica.

Un sistema informatico
es el conjunto de
componentes que
se necesitan para

que las computadoras
funcionen

correctamente.

Elemento humano

Usuario

Sistema informatico

Personal o elemento humano

= [
=

4| |F

=FisE Sistema

Informatico
Hardware

Técnico
/| =

(0)
o Software

Desarrollador

@‘

Los tres principales componentes
de un sistema informatico son:

¥ El elemento humano. Es el personal que

interactta con las computadoras. Se compone de:

® Usuarios. Las personas que utilizan las
computadoras para realizar sus actividades
cotidianas.

® Técnicos. Las personas que construyen y
reparan las computadoras.

® Programadores. Las personas que desarrollan
los programas que utilizan las computadoras.

ﬂ Los equipos. También conocidos como hardware.

® |os componentes interiores de la computadora.
® |os dispositivos periféricos que se conectan
a la computadora como impresoras, bocinas,
escaner y otros.
® Las redes de computadoras y sus elementos
de conexion.
El Los programas. Llamados también software.

® De sistema. Sistemas operativos.

® De aplicacion. Como los procesadores de
textos, las hojas de calculo y los juegos.

® De desarrollo. Lenguajes de
programacion que sirven para crear

/)y, programas. A los programadores

se les llama también desarrolladores.

[

Informatica.
Conjunto de

conocimientos
que permiten el
procesamiento
automatico de
la informacion.

al

1



Los componentes micro
electronicos han permitido
la miniaturizacién de los
equipos de procesamiento

de la informacion.

Equipos (hardware)

Computadoras

Programas (software) Los técnicos crearon las computadoras,

los desarrolladores, los programas
y los usuarios como tu y yo, las utilizamos.
Los sistemas operativos también
son programas.

V-SASERARREADINBLATEN - AT [ @e Ar=E

c iMira!, el nuevo

sistema operativo 2 : :
Windows 11. Los principales sistemas operativos

graficos son: Windows == en las PC,
MacOS \. en las Macintosh, i0S i

en las tabletas iPad y Android ten
las tabletas y teléfonos celulares.

Windows 11




La biblioteca y sus actividades

Las bibliotecas son tan antiguas como la invencion de la escritura.

Una biblioteca es una “Institucidén cuya
finalidad consiste en la adquisicion,
conservacion, estudio y exposicion de libros
y documentos” segun el diccionario de

la Real Academia Espaniola, RAE.

La Biblioteca Central de la Universidad
Nacional Autbnoma de México contiene

uno de los acervos bibliograficos mas
extensos de México. En las bibliotecas
puedes encontrar libros, revistas, periddicos
y hasta enciclopedias. En las escuelas
existen las bibliotecas escolares, con
materiales adecuados para tu nivel escolar.

e " | Debido a la situacion sanitaria actual, los
: gobiernos de todos los paises estan 2 ] )

construyendo bibliotecas virtuales ks
escolares, ve algunas de ellas. W

https://tripulantes.sep.gob.mx/
https://www.conapred.org.mx/
http://bibliotecadigital.ilce.edu.mx

©©

-
Acervo. Conjunto de conocimientos u objetos
Durante ta ritaria, en este sitio mi 1

otz ehSeb oS de conocimiento acumulados mediante

Educative, (D¥f1uth este gran visje por ol mundo tradicion o herencia.

de [n imaginacian . ’
Virtual. Que solo es aparente y no real. Que se
ve pero no se puede tocar ni “sentir”.

)




Las bibliotecas mas grandes del mundo
La biblioteca de Alejandria.

Una de las primeras
bibliotecas de las que se
tiene conocimiento es la

biblioteca de Asurbanipal
en la antigua ciudad asiria
de Ninive, hoy Mosul,
en Irak.

En la antigua Alejandria,
en Egipto, Ptolomeo |
Séter mandé construir

en el siglo Il antes de Ciristo,
un palacio con un museo
y una gran biblioteca

conocida como la : :
Biblioteca de Alejandria. Ptolomeo I. Busto en el Biblioteca de Alejandria (video Cosmos de Carl Sagan):
Museo de Louvre. https://www.youtube.com/watch?v=LtwnKkBrwPs

En la pagina web de
360cities.net puedes
hacer una visita
virtual a la
reconstruccion
de la biblioteca
de Alejandria en
Egipto. Pulsa en el
vinculo para verla.

En esa inmensa
biblioteca se
almacenaron mas

de 700,000 libros

que provenian de todo
el mundo. Se cuenta
que todo ese cumulo
del saber se perdio en
el afo 48 a.C., en un incendio provocado
por la guerra entre Roma y Egipto. En la
actualidad se ha reconstruido una
biblioteca en Alejandria, una obra
monumental que, en principio pretende
almacenar el mas grande acervo de
conocimiento del mundo.

YU
—

44 https://www.360cities.net/image/bibliotheca-alexandrina-egypt



Redes de computadoras

Recordemos el concepto de redes: una red

de computadoras es un conjunto de dos
0 mas computadoras conectadas entre
si con la finalidad de compartir datos
y recursos. Las redes de computadoras

han revolucionado la manera de
comunicarse; hoy puedes platicar
en tiempo real con cualquier persona
aunque se encuentre al otro lado del
mundo, enviar y recibir mensajes de
chicos de todo el mundo y hacer

teleconferencias “en vivo”.

Redes con conexion fisica:

Cada vez es mas comun encontrar
redes de computadoras en las oficinas y
empresas, en las escuelas y hasta en la
casa. Las redes facilitan el trabajo de
las personas porque se trabaja en
grupos de colaboracién y se comparten
los recursos con los que se cuenta. Las
tecnologias de redes que mas se
utilizan en la actualidad son:

Tecnologias de redes inalambricas.

B8 EtherNet. Se utiliza mucho en
escuelas y en pequefas y medianas
empresas. Ahora se usa también en
las redes caseras. Dependiendo
del cable que se emplee para la
conexion, transmite los datos a
velocidades de entre 10, 100 y hasta
1000 Mbps, que quiere decir mega
bits por segundo.

Los elementos de
conexioén de las
computadoras de
las redes pueden

ser fisicos; es
decir, con cable,
o inalambricos.

%2 Apple Talk. Fue la tecnologia de redes

que utilizaban las computadoras Apple
Macintosh. Su configuraciéon era muy
sencilla porque la conexion se
realizaba punto a punto; es decir, sin
un servidor y estaciones de trabajo
como en EtherNet. Las Macintosh
ahora se conectan con la tecnologia
EtherNet.

Recursos.

Elementos funcionales
del sistema informatico
como impresoras,
discos, memoria, etcétera.

En tiempo real.
En el mismo momento
en que sucede.




ﬂ Token Ring. Tecnologia de redes ﬂ ArcNet. La empresa Datapoint EtherNet es la tecnologia de red

desarrollada por IBM en la década de Corporation desarroll6 esta tecnologia que en la actualidad utilizan la
los 70. Fue ampliamente utilizada en en 1977 utilizando la técnica de paso mayon’a de las redes conectadas
las redes de area local y ha sido de testigo de Token Ring. También mediante cables o fibra dptica.
remplazada por Ethernet. ha sido sustituida por EtherNet.

Tipos de cables para redes: % ':

Las primeras redes se conectaban con cable coaxial, como el que utilizan las antenas de las
televisiones. Después surgio la tecnologia de cable par trenzado y en la actualidad, las redes
de grandes velocidades de transmision usan cable de fibra 6ptica.

\

Cubierta de proteccion Las redes inalambricas,
Revestimiento 6ptico ©como su nombre lo
indica, no necesitan

o Nucleo estar conectadas
o dis fisicamente, la
} transmision de datos se
‘i Cubierta de proteccion realiza a traves_ de
4 conductor extermo Revestimiento éptico ondas de radio
frecuencia o luz
‘A ZZ infrarroja.
Cubierta '!
Nucleo

Cable par trenzado

de cuatro pares Cable de fibra éptica.

Conexion inalambrica

Cable coaxial

Redes: inalambricas

Actividad 6. Silabas tonicas
y atonas. Encuentra la silaba
tonica de las palabras mostradas.

46




Tecnologias de redes inalambricas.

Las conexiones de las redes inalambricas también
se realizan mediante diferentes tecnologias:

. ” 1010101 0107
K} Bluetooth. Conecta dispositivos cercanos. \Q . \01010101 0757

Q\mmmmma%&/& 10 |

Se utiliza para conectar dispositivos como
teléfonos celulares, tabletas digitales, laptops
y pantallas de TV. Algunos de sus principales usos son la
comunicacion de teléfonos celulares llamada “fuera manos’;

es decir, mediante senales inalambricas.

E3 Wi-Fi. Son las siglas del inglés Wirelees Fidelity. Esta
tecnologia permitié conectar computadoras que tuvieran
instalada una tarjeta inalambrica 802.11b. Al comprar una
nueva computadora o tableta digital, fijate si cuenta con una

tarjeta de este tipo, podras conectarte a una red o a Internet La tecnologia
desde muchos lugares publicos que ofrecen este servicio, o Bluetooth fue
desde tu casa o escuela, si cuentan con servicio de conexion desarrollada en 1994
inalambrico a Internet. por la empresa sueca
Ed infrarrojas. La comunicacion se realiza mediante haces de Ericsson, con la
luz infrarroja de led a led. Se utiliza para transferir datos entre finalidad de conectar
dispositivos como un teléfono celular y una laptop o tableta accesorios para la
digital, o entre un control remoto y una pantalla de TV. telefonia movil.

1 ¢ Qué tipo de red utilizan las computadoras de tu escuela? Pregunta a tu profesora o profesor.

;‘i ‘; 2 ;Qué tipo de tecnologia de conexion fisica es la mas usada en la actualidad?

3 ;A qué velocidad transmite los datos la red de tu escuela?
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Responde 4  Si tienes conexion a Internet en tu casa, pregunta a tus padres si la conexidn es alambica o inalambrica.

a las siguientes
preguntas:




Topologia de las redes.

A la forma geométrica en la que se conectan las
computadoras para integrar las redes se le
conoce como topologia. Observa en las
figuras siguientes, que todos los dispositivos se
pueden conectar desde una computadora
central llamada servidor. Esto se realiza
mediante dispositivos conocidos como concentradores, porque
es ahi donde llegan todos los cables de las computadoras
conectadas, que reciben el nombre de estaciones de trabajo.
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La topologia que mas se utiliza para conectar
redes en las empresas es la de estrella, que
funciona muy adecuadamente con la tecnologia
EtherNet. Es posible que esta topologia sea la
que conecta a las computadoras de tu colegio.
También existen otros tipos de topologias que se
usan en la conexién de computadoras, pero su uso depende del
tipo de cableado, de la tecnologia empleada y del sistema
operativo que administra y controla la red.

Topologia.

e —

Topologia de Bus

Topologia de Arbol

Forma en que
se conectan las
computadoras
en una red.

Servidor.

Computadora central de un sistema
informatico que se encarga de dar
servicios a las estaciones de trabajo.

Estaciones de trabajo.
Computadoras conectadas a una red,
que utilizan los servicios y recursos de la
computadora central o servidor.
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Actividad 7. Topologia de §

redes. ldentifica la forma en que
se conectan las computadoras.




Topologia Cl = La topologia de bus se utilizaba _Las redes también tienen una _
de Malla - mucho, pero cuando se dafiaba clasificacion de acuerdo con su tamaiio.
—= el cableado principal dejaba de Las hay chicas, medianas y grandes.
funcionar todo el sistema.
= = Con las topologias de anillo, y n Redes de area local. Local Area
de arbol pasa lo mismo. Las mas Network, LAN. Se ubican en areas
s | =] seguras son las de estrella y geograficamente limitadas como casas,

de malla; si falla un cable, edificios de oficinas o en varias

66 sélo deja de funcionar la edificaciones cercanas. Se utilizan
~ computadora conectada generalmente en empresas, bancos y en
aél. grandes tiendas departamentales. En la

|:| = EI = A actualidad se han popularizado en las
el T el @)/ W escuelas, en los pequefios negocios y
. = . : en los hogares.

EJ Redes de area metropolitana. Metropolitan Area Network, MAN. Abarcan el territorio de una ciudad o poblacién. Se utilizan
para enlazar servicios urbanos como el control del trafico y los semaforos en una ciudad, o los servicios bancarios de una
zona metropolitana o provincia.

ﬂ Redes de area amplia. Wide Area Network, WAN. Las redes ubicadas en grandes extensiones territoriales, en todo un pais
0 en varios paises, conectadas mediante diferentes tipos de dispositivos se denominan redes de area amplia. Son utilizadas
generalmente por los gobiernos de los paises, por instituciones de educacion e investigacion y légicamente, por instituciones
de seguridad, ejército y armada. Internet es el mas claro ejemplo de este tipo de redes.

‘/ , 0 0 . . - s
e El técnico tuvo que subir hasta el tercer piso a revisar por qué no recibian

Analiza la informacion que se da . o
P enseguida y escribe en las lineas senal de Internet las computadoras del departamento de contabilidad.

(] de qué tipo de red se trata.
b Puedes escribir solo las siglas
\ LAN, MAN o WAN.

Los semaforos del centro dejaron de Estoy haciendo un depdsito a la cuenta
V funcionar porque no habia energia eléctrica de mi tio, que vive en una colonia alejada.
en la red de transito central de la ciudad.

Envié un correo electrénico a mi primo que Es mas facil que te levantes de tu asiento
vive en Europa. y le lleves personalmente el mensaje al profesor,
que enviarselo por e-mail.
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Redes inalambricas de area personal. Wireless Personal Area Network, WPAN. Se integran
mediante computadoras de escritorio o portatiles, teléfonos celulares, tabletas digitales, juegos
electronicos, impresoras inalambricas, pantallas de television “inteligentes” (smart TV), etc. Su uso
mas frecuente es en los hogares.

@ Redes inalambricas de area local. Wireless Local Area Network, WLAN. Abarcan distancias de 10 a
100 metros a velocidades de hasta 11 Mbps (mega bits por segundo). Utilizan ondas electromagnéticas

~ Con los nuevos o rayos infrarojos para llevar la informacion de un dispositivo a otro.
dispositivos inalambricos

se ha creado una [3] Redes metropolitanas de area amplia. Wireless Metropolitan Area Network, WMAN. Conectan
nu%valclasﬁ(ljcaglon instalaciones industriales y edificios mediante dispositivos, tecnologias inalambricas y enlaces
€ las redes: de alta frecuencia.

Ventajas de las redes inalambricas: » Flexibilidad. La transmision de datos puede llegar a lugares

- . 3 . . que carecen de infraestructura de cableado y hasta
> Movilidad. La informacion se encuentra disponible para todos sin corriente eléctrica, utilizando las facilidades de las

aquellos que cuenten con un dispositivo de comunicacion comunicaciones via satélite.
inaldmbrica, no importando su ubicacion, por lo que son muy
utiles en lugares publicos como aeropuertos, cafeterias,
centros comerciales, etcétera.

» Facilidad de instalacion. No se requiere de ningun tipo de

enlace fisico, por lo que no hay que tender cableados en las » Escalabilidad. Se pueden agregar tantos elementos como
paredes o plafones. se desee y formar redes hibridas.

» Reduccion de costos. El tiempo de vida de una red
inaldmbrica es mayor, ya que no existe desgaste fisico.

Red inalambrica:




‘ Internet y la World Wide Web

Para llegar al nivel de
‘ conectividad, comunicaciones
e informacion con que contamos
ahora, muchas personas
trabajaron en proyectos como
las redes de computadoras,
el hipertexto, Internet, la
World Wide Web,
la microelectronica, etc.

."i..
3

World Wide Web.
Sistema de distribucion de
informacion basado en hipertexto.




e e o o
Paginas web

Las paginas web son los documentos de la World Wide Web. Son faciles de consultar
porque contienen vinculos de hipetexto.

Cuando lees un libro,
comienzas por el
principio y sigues
leyendo en forma

secuencial; es decir,

continua (de arriba
hacia abajo).

Las paginas web son
documentos publicados
en Internet. Es muy facil

“saltar” de uno a otro

pulsando con el ratén

sobre un hipervinculo.

Desde 1945 Vannevar

Bush ided un sistema

para leer documentos

vinculados. Poco
después se llamo a este
sistema hipertexto.

Hay millones de paginas Cpmo tu casa, que tqm_bién
web en Internet. ; Como p— tiene una direccion unica.
puedes localizarlas? __Direccion: Por eso el cartero siempre
iMuy facil!, porque cada Avenida del Bosque entrega las cartas para tus |
padres jsin equivocacion!

una tiene una direccion No.1734 —
Col. Los Laureles

Guadalajara, Jal.,
México. —

Actividad 8. Sinénimos y
anténimos. Identifica los idénticos y
los contrarios en el memorama.

Hipertexto. Marcas de texto que permiten pasar de una pagina a otra
de un mismo documento, de un documento a otro, ubicado

en la misma computadora o en una remota (Internet).
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Existen muchas
formas de
conectarse a

Internet. Las mas
comunes son:

Kl Conexion telefénica. Dial Up.
Se realizaba mediante la linea
telefénica, marcando al niumero
del proveedor de servicios de
Internet (ISP). Requeria de un
Modem conectado.

A Conexion ADSL. También utiliza
la red telefénica, pero no es
necesario marcar. Siempre esta
activa la conexion a Internet.
generalmente el médem es
inalambrico. De este tipo puede
ser la conexion de tu escuela.

Kl Café Internet. Lugar donde
rentan el uso de computadoras
conectadas a Internet. Si no
cuentas con Internet, usa estos
Servicios.

Direcciones de Internet:

Siglas del protocolo de Internet. |8 El sitio de Internet.

colariice.edu.mx e-mail@ anrendatic@v@

hitp://red

La computadora de la red escolar.

Recuerda que todas las
computadoras conectadas a
Internet tienen una direccion
Unica llamada Direccion de
nombres de dominios:

Las direcciones de correo
electrénico son unicas para cada
usuario. La mia es: mi nombre de
usuario, una @ como separador y

los nombres de dominios.

Los dominios pueden
ser genéricos como
edu, que significa
institucion educativa y
de ubicacion, como
mXx, que significa que
la pagina web se
encuentra en México.

Direcciones de correo electronico:

Nombre de usuario. l Proveedor del servicio.

Dominios. Separador del nombre. Dominio.

ISP.Proveedor de
servicios de conexion a
Internet. Viene del inglés:

Modem. Modulador-demodulador.
Dispositivo de entrada y salida de datos
que permite conectar las computadoras
Internet Service Provider. a las sefiales de Internet.

Nombres de dominios. Las direcciones
web numéricas como 201.131.19.21, se
convirtieron en palabras sencillas como
http://redescolar.ilce.edu.mx.




Investigacion sobre redes de computadoras
Las redes cableadas e inalambricas.

Crea una presentacion de
PowerPoint para desarrollar el
tema de las redes de
computadoras, partiendo del
documento de Word Redes de
computadoras.docx. llustra las

diapositivas como se indica y envia

el archivo .pptx a la direccién
electronica de tu profesora o
profesor como archivo adjunto, en
un mensaje de correo electronico.

¢, Coémo, crear una
presentacion de
PowerPoint con un
“archivo de Word?
Si, sélo sigue
estos pasos:

Abrir

o
& Recientes

™

4 Compartidos conmigo
Perionsl

W, OneDrives Personal
?{:rlq,--a-arn-.n.:em

Otray wbicacianes

4 »

Este PC

En la vista Esquema de Word
se asignan niveles al texto;
cuando creas una
presentacion con ese texto, el
Nivel 1 genera una diapositiva
y los siguientes niveles forman
el texto adicional. Con este
documento de Word obtienes
una presentacion de
PowerPoint con ocho
diapositivas.
K} Copia el archivo v
Redes de
computadoras.docx
a tu carpeta de
evidencias
de aprendizaje.

P13 Inicia una sesion

de PowerPoint. | 4

EJ En la pantalla de inicio
pulsa en el botén
Abrir, y luego en Este
PC y Examinar.

4 En el cuadro de didlogo
Abrir busca en la carpeta
de evidencias de
aprendizaje, pero no veras
el archivo de Word.

Agregar un sitio

Autoguardado (@)

Redes de computadoras.doox -

Archivo Esquema Inicio Insertar Dibujar Disefio Disposicién Referencias Corres
« < INivelt 1o » @ Mostrar nivet | Todos los ni... |« X
v
A v b — Mastrar formato de texto Mostar o
Maostrar solo primera linea documento Esquema
Herramientas de esquema Documento maestro Cerrar

@® Redes-de-computadoras(
= Gonzalo-Ferreyra-Cortésy
@ Redes-de-computadorasq
= Lasredesde-computadoras-han-encontrado-una-difusion-cada-vez mayor-en-los:
(itimos-afios.-Primero se-instalaron-solamente-en-las-oficinas-administrativas-de-
las-grandes-empresas, -en-la-actualidad, -existen-en-casitodos-los-lugares-en:
donde-setengala-necesidad-de trabajar-con-mas-de-dos-computadoras
@ Tecnologias-de-redesf]
® Lasredes-se-pueden-diferenciar-de-acuerdo-con-latecnologia-y topologia-
(arquitectura) -que-utilizan.-Las tecnologias - mas-utilizadas-para-las redes
empresarialesy-escolares-pueden-ser-de-cualquiera-de-los tipos siguientes:{
© AppleTalk -Se-utilizan-para-enlazar-computadoras-Apple y-Macintosh-de-
una-manera-sencilla-y facil-de-configurar. -Utiliza-un-modelo-de igual-a-
igual,-donde-todos-los nodos tienen-el mismo-nivel-(no-hay-jerarquias-de-
servidory-estaciones-de trabajo), lo-que-evita-la-congestién-de los sistemas-
centralizados.-Se-conecta-mediante-cable par-trenzado-y-soporta-
conexiones EtherNet-y-Token-Ring
= Token-Ring. Tecnologia-creada-por-IBM-para-topologia-de-anillo. -Se-
puede-conectar-con-cable-par-trenzado, coaxial-o-con-fibra-6ptica, por-lo-
que-su-velocidad-detransferencia-de-datos-va-de-4-a-16-Mbps.-Todas las-
computadoras-se-conectan-al nicleo-central-y-se-comunican-mediante-un-
protocolo-de-paso-de-testigo.y
(= EtherNet.-Es-una-de-lastecnologias-de red mis-utilizadas-sobre todo-en-las-
pequedas -y -medianas-empresas, -asi-como-en las redes-de computadoras-
personales. Fue-desarrollada-en -Palo-Alto, -California, -en-Estados Unidos, -
por-Xerox-Corporation. ‘EtherNet-se-ha-estandanzado-en-la-industria-de la-
computacién. ¥
@ Redes-inalambricasf
= Las-computadoras-se-tuvieron-que-interconectar-durante-muchos-aios mediante-
cableados coaxiales, -estructurados-de par-trenzado-y hasta-de fibras-opticas.-La:
tecnologia-de-las redes-inaldmbricas-permite-conectar computadoras-a través-de-
ondas-de-radio-frecuencia-oluz-infrarroja; -es-decirsin-cables f|
® Ventajas-del'uso-de‘lasredes-inalambricas:q
= Movilidad. Lainformacion se-encuentra-disponible-para-todos-aquellos-que:
cuenten-con-un-dispositivo-de-comunicacién-inalambrica, no-importando-su-
ubicacién, por-lo-que-son-muy -Utiles-en-lugares plblicos-como-aeropuertos,
cafeterias,-centros-comerciales, -etcétera §
= Facilidad-de-instalacién.-No serequiere-de-ningln tipo-de-enlace fisico, por-lo’
929 palabras [}

Pagina 1de 3 Espanol [Espaiia)

No ves el archivo de Word porque PowerPoint
£ Eamicsr [y busca Todas las presentaciones de PowerPoint
con extensiones .pptx, .ppsx, .potx, etc.




K Para ver el archivo de Word pulsa en el botdon Todas las presentaciones de PowerPoint
y selecciona la opcion Todos los esquemas, como se muestra en la figura.

|| Sudoku

|4 ViaWeb

@ Redes de computadoras.docx 07/10/2021 11:04 p. m. Documento de Mi...
I Este equipo
; Descargas
Documentos
I Escritorio
=] Imégenes
D Misica
2 Objetos 3D
B Videos
2a Windows (C:)
«a Toshiba_gfc (F)
- KINGSTON (H:) h,

@ Abri X PowerPoint reconoce
« v A || » Esteequipo » KINGSTON (H:) » Evidencias_de_aprendizaje * Word w | O & Buscar en Word IOS documentos de
Word escogiendo
Organizar « Nueva carpeta ) ==~ [H 9 Ia OpCIén TOdOS |OS
| | Preescolar ~ [ MNombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio esquemaS, porque

2 K8 “sabe” que han sido
preparados con
niveles que seran
las diapositivas de la
presentacion, que se
generan de manera

automatica.

\

Mombre de archivo:

o

Todos los esquemas (*.txt™.rtf;* ~

Herramientas

-

Todos los archivos (*.*) -
Todas las presentaciones de PowerPoint (*.ppte™.ppt™.pptm;™.pps;™.pps; ™. ppsm;™.poby; ™. pot;™ . potm;*.odp)
Presentaciones (*.ppbe*.ppt;*.pptm;*.ppsx;™.pps;™.ppsm)

I3 Selecciona el documento de Word y pulsa el boton Abrir, en
unos instantes, aparece la interfaz de PowerPoint con ocho
diapositivas, con el Tema de Office que es el predeterminado.

Guarda la presentacion con el mismo nombre, Redes de
computadoras, con la extension .pptx y haz lo siguiente:

P> Algunos textos se ven fuera de las diapositivas, pero ve cémo
se ajustan automaticamente; pulsa en la ficha o pestafia Diseino
y selecciona el tema Circuito, de inmediato se ajustan los textos
y cambia el disefio de la presentacion.

P> En la primera diapositiva elimina la vifieta de tu nombre y
completa tus datos escolares.

P Cambia el disefio de la segunda diapositiva por Dos objetos e
inserta la imagen Red.png pulsando en el botén Imagenes

P Ajusta la imagen ampliandola o reduciéndola a un tamafio
apropiado para el texto adjunto de la izquierda.

Presentaciones XML de PowerPoint (*xml)
Plantillas de PowerPoint (*.potx;*.pot;*. potm)

Temnas de Office (*.thmx)

Todos los esquemnas (*.tut*.rif;*. docm;* . doog . dog* wpd)
Complementos de PowerPoint (*.ppam;*.ppa)
Presentaciones de OpenDocument (*.odp)
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Cambia el diseno de la séptima diapositiva por Dos
objetos e inserta las imagenes Estrella.png, Anillo.png
y Malla.png para ilustrar el tema de las topologias:

P> La primera imagen insértala mediante el icono r , las otras
dos con el boton Imagenes/Este dispositivo de la cinta de
opciones Insertar.

P> Ajusta el tamario de las imagenes a 7.5 cm de Ancho de
forma en la cinta de opciones Formato de imagen.

P> Puedes ampliar los textos de las diapositivas jalando el
borde del cuadro de texto hacia la derecha o hacia abajo
cuando el apuntador cambia a la forma de dos flechas @: .

4 \
Si tu version de
PowerPoint es 2019 o
posterior, veras “ideas
de disefio” que puedes
aplicar automaticamente
pulsando sobre el disefio
de tu agrado. No olvides
guardar la presentacion
y entregarla a tu
profesora o profesor,
0 enviasela por correo
electronico.

computacion y, sobre

las redes, sirieron topologias
concretas, todas ellas, con lafinalidad de .-,
reducir los costos de las conexiones,

aumentar la velocidad de ransferencia de

los datos y evitar en o posible las colisiones

y saturacion de trafico enfre las

computadoras conecladas,




Actividades escolares 1

B Bwuw

Crea un documento de Word e e
sobre el tema de las = S o ;

Caracteristicas de los = . B e oo s aa
cuadrilateros. Utiliza las |74 . , e ]

herramientas de dibujo y las : .- - - - -
autoformas para incluir ; CARACTERISTICAS DE: LOS:

dibujos de seis cuadrilateros : . AT :

con una breve descripcion, & : CUADRILATEROS

inserta una tabla de tres filas

- Los-cuadrildbteros-sonfiguras-con-cuatrodados. g
por tres columnas y dentro de T

o Cuadrildteros:

las celdas dibuja las figuras. : 1
Para crecer la altura de las : '
celdas, ubica el cursor en

ellas y pulsa varias veces la ——

Recténgulo. Dos desus:
I x Cuadrado. Tiene-cuatra| lades-sondgualesy-dos- | Rembe. Tiene-cuarng
teC a < o ladas-igualesy cuatro desiguabes,-pero- ladosigualesy-notiene

ingulos 1ectos.g igualos-cotre-4is dngulos rectos. s

AV AR

i : v‘ Rambaide - Trapecio-rectangulo.- | Trapecia.-Tiene-tas
Observa las figuras del documento : Paralologramorsin- | Twnedostados: | ladosaraleioss
de Word, recuerda tus cursos de >

dngulos-fectos.n paralelosgun-anguln:

recto.n
matematicas y responde ’ |
las preguntas:

Btmumpun H Wl 8

n ¢, Como se llama a los cuadrilateros que E ¢, Cuales son las caracteristicas que distinguen
~ tienen lados opuestos paralelos? ~ alos cuadrilateros rectangulos?

E] Dibuja con lineas un cuadrilatero con cuatro lados iguales
-y todos sus angulos rectos, y pon su nombre en la linea.

Juego 2. Geoplano virtual. 6_¢
Traza las figuras de los cuadrilateros
que se piden, en el geoplano virtual.

ol



Actividades escolares 2

Capitulo I. De las Garantias Individuales | Articulo 1o0.

En los Estados Unidos Mexicanos todas las personas gozaran de los
derechos humanos reconocidos esta Constitucion y en los tratatados
internacionales de los que el Estado Mexicano sea parte, asi como de
las garantias para su proteccion, cuyo ejercicio no podra restringirse ni
suspenderse salvo en los casos y bajo las condiciones que esta
Constitucion establece.

La Constitucion
Politica de los Estados
Unidos Mexicanos es la

ley suprema a la que nos Las normas relativas a los derechos humanos se interpretaran de
debemos sujetar todos conformidad con esta Constitucion y con los tratados internacionales
los mexicanos para vivir de la materia favoreciendo en todo tiempo a las personas la proteccion
en libertad y armonia. mas amplia. . <
Con el tiempo se ha Esta prohibida la esclavitud en los Estados Unidos Mexicanos. q Citaides Uiy
modificado, los actuales Los esclavos del extranjero que entren al territorio nacional alcanzaran, i L‘“"(;:,,,‘;;,,,,zf_
parrafos 10, 20 y 40 del por este solo hecho, su libertad y la proteccion de las leyes. i ’
articulo primero dicen .' e U
textualmente: http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_280521.pdf ;

Pulsa en el vinculo de arriba, lee despacio el articulo primero de la Constitucion Politica de los Estados Unidos
Mexicanos, analiza cuidadosamente la informacion que proporciona y escribe en las siguientes lineas los valores que
se encuentran involucrados en él. Después del valor, escribe una descripcion de lo que piensas acerca de su

aplicacion. Sigue el ejemplo: )

&S

VALOR DESCRIPCION Pulsa en el vinculo de la parte

P g B S ., 0
) o, ) . inferior, inicia una sesion de &‘q
Derechos reconocidos en la Constitucion y en los tratados internacionales Word y escribe el articulo cuarto

de la Constitucion original de 1917.
En la parte inferior inserta una tabla
con dos columnas y varias filas.
Escribe los titulos VALOR y
DESCRIPCION y realiza la misma actividad que
hiciste aqui con el articulo primero.

Guarda el documento con el nombre
Constitucion_Articulo_4.docx, imprimelo y
entrégalo a tu profesora o profesor.

Garantias

et




Actividades de evaluacion 1

n ¢,De acuerdo con las tecnologias actuales, en qué era nos encontramos?

7~

E ¢, Cuales son los cinco principales elementos de la comunicacion humana?

Inicia una sesion de PowerPoint y
crea una presentacion de una
diapositiva con el disefio Solo el titulo,
} ‘ para hacer un cartel sobre el Sistema
informatico. Utiliza las formas de
] ‘ PowerPoint e inserta las imagenes que
se descargan de la web. Pon tus datos
en un cuadro de texto y entrega la
presentacion a tu profesora o profesor.
ﬂ Escribe los nombres de tres medios de comunicacion, con una breve

N\

J

descripcion. Investiga y sigue el ejemplo.

Cine: técnica de proyeccion de fotogramas en movimiento.

Define con tus propias palabras lo que entiendes por red de computadoras.

E Consulta en Internet usando buscadores, o en enciclopedias virtuales como

Wikipedia (http://es.wikipedia.org/wiki/Ethernet), el significado de la palabra
EtherNet. Escribe un breve resumen.

Sistemna informatico

|t i |
-
1 =i, 1
By P
Sistemn
- informaético
. g e
B # e
~H | ‘4 ‘b By
[ ot |



Actividades de evaluacion 2

n Describe en los cuadros los componentes de una direccion de Internet.

| I |

ht%ps:l/regescolar.iIvce.\edu.mxl

A

| J |

E Describe en los cuadros los componentes de la direccion de correo electrénico del autor.

| | |

Vel | A gferreyragaprendatic.co

respuesta o > \ ,

correcta. Y

| ] |

2 \

\
4

a ¢, Cuales son las siglas con las que se conoce un Proveedor de Servicios de Internet? Pulsa en el
-=Sh, cuadro que
PES PESI PSI ISP RIP =) T P

que es la

¢, Como se le llama al sistema en que esta basada la World Wide Web? respuesta

o . . correcta

Distribucion Hipertexto Internet

E ¢, Como se llama al sistema de direcciones de Internet y del correo electrénico que facilitan la localizaciéon en las redes?

Nombres de redes Sistema de direcciones Nombres de dominios




A|goritm0

pollo con verduras

4 Cycharadas €
aceite vegetal

1 kg de pechuga

de pollo sin pié

1 Cucharada de sal

4 Tomates

112 cebolla

1 Cucharada de orégano
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La programacion
de aplicaciones de
computadora es una
ciencia relativamente
nueva ya que las
primeras
computadoras
capaces de recibir 6rdenes, procesarlas
y entregar resultados se inventaron a
mediados del siglo pasado. Sin embargo,
desde los inicios de las civilizaciones

se ha tenido que programar para tomar
decisiones, resolver problemas y realizar
proyectos; por ejemplo, para planear la
construccion de las grandes piramides de
Egipto. La mayoria de las tareas que
realizamos diariamente necesitan
programacion y, cuanto mas empefio

0
ponemos al programarlas, mejores son
los resultados, ¢ verdad? d:/;@/ % ¢
Programacion:

La programacién aporta
técnicas, habilidades, habitos y
competencias que te serviran
para toda la vida. Aprender a
resolver los problemas que se
nos presentan siguiendo un
Pil orden, los pasos correctos y
la logica, nos permite
desarrollarnos plenamente,
nos da confianza y nos
prepara para ser triunfadores
en la vida.

Observa como realiza Luciano las primeras actividades del dia. Escribe en los
recuadros, con numeros, el orden de los pasos correctos que creas que no
debio haber hecho en el orden en que se encuentran.

62
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Luciano se levanta.

Programacmn Proceso de escribir una secuencia de

Se lava los dientes. Sale con su mochila
a la escuela.

instrucciones para resolver un problema
o tarea especifica mediante un algoritmo.

Légica.Forma de pensamiento razonado basada
en el conocimiento cientifico, que permite
obtener mejores resultados.




Resolucién de problemas

Un algoritmoles un 1| Situacion dificil que debe resolverse.

conjunto ordenado y
finito de pasos que hay.
que seguir para resolver

un problema. Un

No todos los problemas
representan situaciones
dificiles que han de resolverse.
Algunos problemas son tan
sencillos como ir a la

2| Cuestion en la que se conocen algunos
datos, mediante los cuales es posible
encontrar otro que se busca.

problema puede definirse , L .
de varias maneras: 3| Situacién que nos presenta la escuela todas las mafanas,
necesidad de cambiar algo que cambiar un foco fundido
tenemos por algo que deseamos. o hacer un guiso siguiendo
una receta.

La programacion, la aplicacion
de algoritmos y la logica te
ayudaran a resolver los
problemas escolares y de
todo tipo de la mejor
manera posible.

Me voy de viaje a
Japon y no conozco
el tipo de cambio de

'oﬁa%%?isﬁﬁggfaé gge Ya tengo el registro de )
conversiones las temperaturas de la /
a ciudad de México de = X

todo un afo, necesito
encontrar el promedio

de cada mes. Tengo una tabla, las N N
’ ruedas y el volante. Q‘ ‘: *‘\

¢, Como construyo
mi carrito?

Algoritmo. Secuencia de pasos (como una receta), que
permite resolver problemas.

Finito. Que tiene fin. Los pasos pueden ser pocos § RECE
0 muchos, pero no infinitos.
Cuestion. Asunto o materia. Algo que se debe resolver.



Algoritmo para cambiar un foco fundido.

Mira, jqué Quitar el foco fundido Comprar un foco nuevo iListo, ya hay luz!
ordenado es = I y
Roby! m
o - = /0000
>

oog
oo

Numera las acciones
que se muestran en
el orden consecutivo
en que se deben
realizar para cambiar
un foco fundido,
observa el ejemplo.
Como no hay focos
en la casa hay que
salir a la ferreteria a
comprar uno. El

banco se guarda en
el garaje. J C]

Colocar el banco para subir

Actividad 9. Codigo secreto.
Envia mensajes a tus amiguitos

y amiguitas utilizando cddigos
secretos.




Las recetas

 ____________aaa N

Las recetas de cocina son
propiamente algoritmos que
permiten crear platillos de una
manera programada y logica.
Pregunta a tu mama o busca en
Internet recetas de cocina y haz
un documento de Word
numerando los pasos para
cocinar un platillo de antojitos

mexicanos.

Sabro

e

POZOLE
EEPAL O CEEMAS
Preparar pozole no &5 una miskn imposible. Consiente a tu

famifia ¥ amigos con esta delickoss receta de pozole rojoy
COMrTeTe &N Una experta en la cocina reedcana.

¢, Ves como es bueno

Preparac_iﬁn de Pozole seguir las recetas al pie

Receta de la letra? Guarda el
documento con el nombre

" En una ol grande poner a calentar el agua. Receta de cocina.docx,
ity e by by olod fo e SR no olvides anotar la
s o e ior0 8 Segade y encund B bl nd s aphecky oy S fuente de donde tomaste
e D . la informacion, escribe tus

Paralasalsa; | cadoenlaocka i
iles anchos NK05_ SN Semillas y desvenaos {‘mlhmmmm.mmm Realirar del caldo datos y entrega el arChlVO

iMmmmm,
qué rico!

of cccesn de grasa, loe huascs da lae cosfllas, la cebolay ol ajo.
5-criles Quailos Impros, Sin serulas ¥ SUSVenatos ] b raparar s afs,remofar o3 chies anchos y guayics a tu profesora o profesor.
S MAIui MBI AR Ly vee iea lon e

2 cucharadas soperas de Aceile cumiios ¥ colecaros en 13 licwacora junto con
% Cucharadda deoregan | % 30 aceloly bl argans
Sal al qusto . Agregar un paco oe agua v hcuar hasta que lenga la consistencia
“Paraia guamicion: | Umsme

1 ¥ Taza de cebolla blanca finamente picada
| Ordgano mexicanoalguste |

Consultada el 3 de noviembre de 2021




Los recursos naturales

Los recursos naturales son todos los bienes
materiales y servicios que provienen de la
naturaleza como plantas, animales o
minerales; se dividen en renovables y no
renovables. Escribe abajo una breve resefa de
los dos tipos de recursos naturales.

Los seres humanos
utilizamos los recursos
naturales para
satisfacer nuestras
necesidades y para las
actividades productivas
y econémicas de las
sociedades. Todos los objetos que utiliza-
mos estan hechos de algun recurso natu-
ral: el lapiz contiene madera, plastico en la
goma de borrar y carbono en la puntilla con
la que se escribe. Se venden en cajas de
carton, que esta hecho con pulpa de
madera y se empacan en plastico que se
procesa a partir del petroleo.

Renovables:

No renovables:

A Observa el recurso natural renovable
_ « (cerdito) y une con linea azul los

¢, ¢ Materiales que se producen con él. Tacha
con rojo los que no corresponden.

™~




Solucién de problemas con computadora

K Identificar el problema. Antes de disefiar un algoritmo para resolver
un problema es necesario tener muy claro de qué problema se trata.

Los problemas de la vida
diaria los resolvemos de

varias maneras: por H Analizar gl problema_. Se conoce el problema, ahora hay que
intuicién, por costumbre y ver de qué datos se dispone y qué se debera obtener. Todo est
, . o . ; Todo esto
por necesidad. Se hace asi ] Disefio del algoritmo. Como todos los problemas son ¢
orque son cosas que o i - hace un
porq cosas ¢ distintos, hay que crear un algoritmo especial para su programador?
realizamos diariamente. solucion. Los algoritmos deben ser: '
La solucion de problemas ) _ _ _
con computadora siempre > precisos para evitar pasos Innecesarios.
debe hacerse mediante P consistentes para obtener siempre los mismos X
programas, utilizando resultados para el mismo tipo de problema.
un lenguaje de B finitos, es decir, que tengan instrucciones para detenerse.
programacion,
algoritmos y la légica. B3 Construccién del programa. Escribir las instrucciones en un
El desarrollador de lenguaje de programacion.

programas de computacion

. . Pr . Ej i6n del programa en | mput ra.
siempre debera: Ed Prueba. Ejecucion del programa en la computadora

Los programas pueden ser vistos
de dos maneras diferentes: como
archivos ejecutables que se instalan
Py en la computadora para realizar
(S tareas especificas; 0 como un =
- conjunto de instrucciones escritas Pl'ﬂl}ﬂsallllﬂlllﬂ
en un lenguaje de programacion.
En el primer caso se trata de
software hecho por desarrolladores
profesionales; en el segundo, pueden
ser hechos por nosotros para

resolver pequefos problemas : Y
de matematicas, de ciencias o de Programa . . Lengua;e de progr_amacmn.
cualquier otra materia, siguiendo el Conjlunto de instrucciones, Lenguaje que permite el cpntrol
esquema basico de trabajo de las funciones y colmandos de las computadoras mediante
compuadorss: enradadecatos, || e dcenala T helnicaones suelas 3 unaser
proz‘:‘fiz':ﬁ:ti?‘fg‘:r:;%a:os y debe hacer. Se utilizan para crear programas
: o aplicaciones.




Lenguajes de programacion

Los programas de las
primeras computadoras
se escribian en lenguaje
maquina o cédigo
binario. Después se
invent6 un lenguaje de
programacion de bajo
nivel llamado
ensamblador. Para hacer mas facil la
creacion de programas se desarrollaron
lenguajes de alto nivel, que son los que
se usan en la actualidad.

Aunque los lenguajes de
programacion de alto
nivel facilitaron la
creaciéon de programas,
al principio solo los
podian utilizar algunos
“genios” de la
computacién e ingenieros
de sistemas, ya que
habia que escribir el
cédigo (eninglés) y
luego introducirlo a las
computadoras mediante
tarjetas perforadas o
cintas magnéticas.

L)
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Lenguajes de bajo y alto nivel.

El primer lenguaje de alto nivel
fue el FORTRAN, por las siglas
de FORmula TRANsSIator,
desarrollado en 1957 por

John Backus.

Los lenguajes de
programacion, al igual
que las computadoras,

han evoluciomado.

Actualmente hay

lenguajes muy
poderosos que
permiten crear las
aplicaciones que
conoces, pero también
se han inventado
sencillos lenguajes
que te permitiran crear
tus propias
aplicaciones y hasta
jprogramar robots!

Bajo nivel.
Los lenguajes de programacion
se conocen como de bajo nivel

al lenguaje maquina.

Alto nivel. g
Lenguajes de programacion
cuya sintaxis se parece mas a
cuando su sintaxis se parece mas los lenguajes humanos.




Algunos de los aportes mas
importantes en la historia
de la computacion han sido
elaborados por mujeres,
como la primera
programadora Augusta
Ada Byron, Grace Murray
Hooper creadora del
lenguaje COBOL o las Top
Secret Rosies, grupo de
mujeres que participaron en
la construccion de la
computadora ENIAC en
1942. Estos son algunos de los
lenguajes de alto nivel mas
importantes que se fueron
desarrollando a través del tiempo:

ADA. Investigadores del Departamento de
Defensa de Estados Unidos desarrollaron
en 1979 este lenguaje de alto nivel en
reconocimiento a la primera programadora
Augusta Ada Byron.

ALGOL. Siglas de ALGOrithmic Language
o lenguaje algoritmico. Se utiliza mucho para
resolver problemas matematicos.

BASIC. Siglas de Beginner's All-purpose
Symbolic Instruction Code. Es uno de los
lenguajes mas sencillos y faciles de aprender,
por lo que tuvo mucho éxito en las escuelas.

C++. Poderoso lenguaje de programacion
orientado a objetos basado en el lenguaje C,
desarrollado por Bjarne Stroustrup a mediado
de la década de los 80.

COBOL. Lenguaje orientado a negocios,
por las siglas COmmon Business-Oriented
Language. Fue desarrollado por el grupo
CODASIL, bajo la supervision de otra
programadora: Grace Murray Hooper.

FORTH. Siglas de FOURTH. Desarrollado
por Charles Moore, sus principales
aplicaciones son en robotica, programacion
de juegos electronicos y matematicas.

JAVA. Lenguaje de programacion orientado
a objetos creado a principio de los 90 por un
grupo de Sun Microsystems comandado

por James Gosling.

LOGO. Escrito por Seymour Papert, es un
lenguaje de alto nivel enfocado a la ensefianza
de programacién para nifios. Es de facil
operacion y cuenta con gran capacidad

de graficacion.

PYTHON. Uno de los lenguajes dinamicos
mas populares en la actualidad, desarrollado
por Guido van Rossum a finales de 1989.

SCRATCH. Desarrollado en 2007 por un grupo
de investigadores del MIT en Massachusetts,
que aprovecha las ideas principales de
Seymour Papert el creador de Logo.

Los nifios pueden crear sus programas

“en linea” mediante un navegador, o descargar
el programa a su computadora.

VISUAL BASIC. Lenguaje de programacion
orientada a objetos basado en el estandar
Basic, desarrollado en 1991 por Alan Cooper
para Microsoft. Actualmente forma parte

del paquete de programacion Microsoft
Visual Studio.

—

[ ]

PASCAL. Escrito en 1971 por el profesor suizo = , - - 0o
Niklaus Wirth. Fue nombrado asi en honor al Lenguaje de programacion para nifos, Scratch.
matematico y filésofo francés Blaise Pascal. 69

Computadora ENIAC, 1942



Programacion estructurada

La programacién estuvo enfocada durante muchos afios a resolver problemas cientificos y matematicos. Al ampliarse el
universo de la programacion se crearon nuevas estructuras de control y se subdividieron los problemas en pequefios
modulos mas sencillos de analizar, esto se llama programacion estructurada.

El pseudocodigo o pseudolenguaje es una manera sencilla de interpretar las instrucciones de un programa en
un lenguaje natural como espanol, inglés, aleman, etc., (de preferencia tu lengua natal) y expresiones u
operadores que representan cada uno de los pasos para resolver un problema sin tener que escribir los cédigos
de las estructuras: IF THEN ELSE. FOR, DOWHILE, etc.

Pseudocadigo. Un problema cotidiano resuelto mediante un algoritmo

La programacion estructurada es una en pseudocodigo seria:
manera disciplinada y elagante de Cambiar una llanta "ponchada” al automovil.

programar, con técnicas basadas en el Inicio

método cientifico, como el lenguaje natural Revisar si hay llanta de refaccion.
LEMETNELE [(STERES T, ERTEToss € Si hay llanta de refaccién, cambiarla.

los tradicionales diagramas de flujo.
Sacar la llanta de refaccion de la cajuela.
Sacar el “gato” de la cajuela.
Subir el automdvil para liberar la llanta ponchada.
Quitar las tuercas que la fijan al automovil. 7.
Quitar la llanta ponchada.
Poner la llanta de refaccion.
Poner las tuercas.
Meter a la cajuela la llanta ponchada y el gato.
Fin
Si no hay llanta de refaccion, pedir una grua.
Ir con la grua al taller para cambiarla.
Fin

jUuffff, que
alivio!

Pseudocodigo. Serie de instrucciones en un lenguaje natural, como Ig OVO
el espafiol, que representan al codigo de programacion. —
Diagrama de flujo. Fluxograma. Representacion grafica de todos los pasos de un
10 algoritmo, desde el inicio hasta la solucion del problema.




Diagramas de flujo:

Simbolo

Procesos

>

[

Salida

1
1

1

Descripcion

Se utiliza para identificar
el Inicioy el Fin del
programa.

En este simbolo se
introducen los datos
del programa.

Se utiliza para representar
los procesos u operaciones
que se realizan en

el programa.

Permite tomar decisiones
para indicar al programa
hacia donde continuar.

Se utiliza para la salida de
la informacién, ya sea
impresa o en el monitor.

Flechas y conectores.
Se utilizan para indicar la
direccion del flujo del
programa.

!

21"y para resolver problemas es

imagen vale mas que mil

procedimientos o pasos por

Utilizan formas basicas y
simbolos que tienen un
significado concreto.

Al describir los pasos

visualmente, evitaras crear

ciclos infinitos como el de la figura.

Diagrama de flujo.
Suma de 10 numeros naturales

!

Lee valores

|

Suma valores

.

Imprime suma

‘
o

palabras. Los diagramas de
flujo muestran visualmente los

seqguir para resolver un problema.

Otra manera de crear algoritmos

mediante diagramas de flujo o
flujogramas. Recuerda que una 1
A

.

Bucle. Repeticion controlada
de un bloque de instrucciones.
Es conveniente prever el
término de la iteracion
mediante una condicién o
comparacion de valores para
evitar ciclos infinitos.

Actividad 10. La
preposicion a. Identifica el
significado de los enunciados

con la preposicién a.
n



¥l Cuando inicias el programa A=0 y B=1.
A Mientras que B sea igual o menor que 10

12

Las instrucciones, 6rdenes y operadores que
representan cada uno de los pasos para resolver el
problema en las computadoras en pseudocédigo
son: IF-THEN-ELSE (SI-ENTONCES-SI NO), FOR
(PARA), DO (HAZ), WHILE (MIENTRAS), etcétera.

se realiza lo siguiente:
A=0+1=1y B=1+1=2

¢,B es menor que 107 Si,
A=1+2=3 y B=2+1=3

¢B es menor que 107? Si,
A=3+3=6 y B=3+1=4

¢,B es menor que 107 Si,
A=6+4=10 y B=4+1=5
¢B es menor que 107 Si,
A=10+5=15 y B=5+1=6
¢B es menor que 107 Si,
A=15+6=21 y B=6+1=7
¢,B es menor que 107 Si,
A=21+7=28 y B=7+1=8
¢B es menor que 107 Si,
A=28+8=36 y B=8+1=9
¢B es menor que 107? Si,
A=36+9=45 y B=9+1=10

¢B es menor que 10?7 No, entonces:
Imprime o muestra en la pantalla el

valor de A=45.

Se utilizan en inglés porque los lenguajes de
programacion generalmente estan

hechos en Estados Unidos.

Te explico el

Ejemplo de programa en pseudocodigo.
Suma de 10 numeros naturales:

Inicio
Lee valores
Suma valores
Imprime valores
Fin

Si cambiamos el enunciado por Suma
los primeros 10 numeros naturales:

proceso: Inicio
A=0 B=1
MIENTRAS B <10
A = A+B
_ B = B+1

entonces: Fin Imprime A
entonces:

Para demostrar que el -~ - o X
entonces: algoritmo funciona, abre _

la calculadora estandar - Estandar 3 2
entonces: de Windows y haz lo 15 .

siguiente: 4 5
entonces:
L] M- MS
entonces: i : >
S\
entonces: ~ : :
» Pulsa en el 0 y luego
- 7 8 9
entonces: snelstne )
+;1y+;2y+;yasi 4 5 6 -

jcomprobado!

sucesivamente hasta el 9
y después en el signo =.
Veras el resultado 45,



Operadores aritméticos

Todos los lenguajes
de programacion
necesitan de
operadores para
realizar calculos.
Los mas sencillos
son los operadores
aritméticos: de agrupacion que
permiten agrupar datos y operaciones,
de potencia, multiplicacion, division,
suma y resta.

OPERADORES ARITMETICOS BASICOS

Operador Operacion que realiza = Jerarquia

Es muy importante realizar
las operaciones respetando
su jerarquia; si no, puedes
obtener resultados erroneos

en los calculos.
Estudia muy bien la siguiente
tabla. Observa que la
multiplicacion y la division
tienen la misma jerarquia
y al igual que la sumay la
resta, se deben resolver
en orden de izquierda
a derecha.

Ejemplo

() Agrupacion (paréntesis) Primera  (125+175) = 300; (48*7) = 336

A Potencia Segunda 4”2 = 16 (Cuatro al cuadrado es igual a 4 x 4)

* Multiplicacion Tercera  55*3 =165; 10*6/4 = 15 porque 10*6 = 60 y 60/4= 15

/ Division Tercera 168/14 =12; 12/2*5 = 30 porque 12/2=6y 6*5 =30

+ Suma Cuarta 538+27 = 565; 128+64-12 = 180 porque
128+64 = 192 y 192-12 = 180

- Resta Cuarta 832-230 = 602; 128-12+64 = 180 porque

Resuelve las siguientes
operaciones tomando en
cuenta la jerarquia de los

operadores aritméticos. )
Comprueba tus ;T/ \
resultados conla /"

calculadora de Windows
o con Microsoft Excel.

p

=

v

128-12 =116y 116+64 = 180

Operacién

16 +12 +22 -8 + 56 =

Resultado

- (32+112)12=

24+ (62 - 12)*18 =

(11 + 75)(24 - 38)*(16 + 4) =
46*8 — (82 + 36) =

Para que entiendas bien
la importancia de la jerarquia
de los operadores observa
estas formulas. Se resuelve
primero el paréntesis, luego
la multiplicacion y por ultimo

la suma. Comprueba con
Excel la operacion y observa

la barra de formulas

—_—
512+(18-2)*16 = 8448 Resultado erréneo.

512+(18-2)*16 =768 Resultado correcto.
Demostracion

(18-2) =16 Entonces 512 + 16*16 =
16*16 =256 Entonces 512 + 256 = 768

H s~ =
Archivo Inkcie  Insertar  Disposicidn de pagina  Farmulas 0O
b =
Calibr 1 A A #
N K § ~ - D~ A - 5 ?
] Fisenle I X
E 512+(18-2)" 16
A B C D E
1| 758
2
L2
N
Jerarquia. Paréntesis.

Orden en que Estos simbolos

se deben resolver agrupan cantidades

las operaciones  y operaciones

aritméticas. que se deben resolver
primero.

B



Operadores loégicos B OPERADORES DE RELACION
Opurador[opmacir awersatea LElomole _

Con los operadores

logicos se obtienen Igual que NOMBRE = Carlos (La variable NOMBRE es igual a Carlos).
sOlo dos resultados: <>  Diferente que PRECIO <> 22 (La variable PRECIO es diferente que 22).
Verdadero o Falso.
a los que utilizan |le > Mayor que PI> 3 (La constante Pl es mayor que 3).
operadores de relacion. . ) )
. <= Menor o igual que TOTAL <= 36 (La variable TOTAL es menor o igual que 36).

= Mayor o igual que UNITARIO >= 16 (La variable UNITARIO es mayor o igual que 16).
Esto es
igual
a esto,
¢ Verdadero
o Falso?

En un programa se introduce un valor en la
memoria con el simbolo de asignacion =.

: El resultado de una operacion se asigna a
% \@ un nombre de variable para almacenarlo Carlos ’

NOMBRE

en una celda o direccion de memoria:
v NOMBRE = Carlos

Carlos

Asi como Microsoft Excel
cuenta con funciones
predefinidas, la mayoria
de los lenguajes de

l FUNCIONES PREDEFINIDAS
I I S S

programacion también Calcula el valor absoluto de un numero. ABS (-7) =
tlen_en funciones CHR  Devuelve el caracter ASCII de un nimero entre 0y 255. CHR (102) =
propias, estas son
algunas de ellas. FRAC Obtiene la parte fraccionaria de un numero. FRAC (8.295) = 0.295
INT Obtiene la parte entera de un nimero. INT (11.231) =11
LENGTH Obtiene la cantidad de caracteres de un texto. LENGTH (‘Robot’) =5
ODD Determina si un numero es impar (True o Verdadero) ODD (231) = True
0 par (False o Falso). ODD (2) = False
ROUND Redondea un numero al entero mas proximo. ROUND (8.94)=9
SQR Devuelve el cuadrado de un numero. SQR (15) = 225
SQRT Calcula la raiz cuadrada de un nimero. SQRT (225) =15

Operadores Operadores que permiten hacer comparaciones para decidir si algo es
l6gicos. verdadero o Falso. Las comparaciones pueden ser entre valores, caracteristicas
0 acciones, y equivalen a diferenciar entre 1 y 0 o encendido y apagado.

[




Constantes y variables

Al procesar los datos, la Los nombres de las variables deben comenzar siempre con una letra
é§ computadora necesita (nunca con numeros).
# guardarlos en la memoria para H Los nombres son unicos; es decir, no se pueden duplicar o asignar a
no perderlos. Las celdas de la diferentes valores a la vez.

memoria se identifican mediante una K] Pueden contener hasta 255 caracteres de longitud, pero no deben
direccion Unica. Los lenguajes de contener espacios.

E)rogtr.amacéiéra gtengralme’nt_e fendlioatl No pueden estar formados por caracteres extrafios o especiales como
arﬁznlp?nsérii og Osl'é niumerlfos, - diagonales, signos de puntuacion, efies, etcétera.
que Sg procesar¥ en%acg:r.npﬂia\éj%(r)aes 4 No se pueden utilizar palabras reservadas como nombres de variables
. o constantes. Algunas de las palabras reservadas para la mayoria de
D e e lenguajes de programacion son PRINT, AND, CAPTION, END, FOR, HIDE,
' IF, LABEL, LOOP, NEXT, STRING, VAL, WHILE y otras.

O Datos numéricos. Marca con unavlos 3COM 4Cuatro

Son nimeros que se utilizan nombres correctos y

ara realizar calculos numéricos. _conunXlos
P incorrectos. Escribe Nombre DOS 10

O Datos alfanuméricos. en la linea si es A
Letras y nimeros que una Constante o 3.1416 18MES Variable
generalmente se insertan una Variable.
entre comillas. PRECIO 3345

O Datos légicos. | 1285 COM10
Datos que toman solo dos valores:

Verdadero (True) o Falso (False). Apellido BASE

Asigna valores Nombre

validos a las
variables de APaterno

Oblg eli'?/t:'los A Cortés Constantes. Variables.

ejemplos. Datos que no Datos que pueden

cambian durante cambiar su valor durante

la ejecucion del la ejecucion de un programa.
programa. Pueden  Se definen al principio

ser numericas o del programa o en alguna
Teléfono | 55-12959410 alfanuméricas. seccion determinada.

Estatura




Estructuras de programacion

Las estructuras de programacion, llamadas también estructuras de control, representan la La mayoria de los
manera de dirigir el flujo de acciones encaminadas a la solucion de problemas, de manera algoritmos que se
ordenada; es decir, bien estructurada. Las estructuras de programacion tienen la funcién de disefian para obtener la

facilitar la comprension de un problema y evitar los errores en la programacion. solucion de ql_gun
problema especifico son

secuenciales y se crean
en forma descendente;

Estructura lineal simple.

inicio 1_'&) Zae ©S decir, de arriba hacia
Como sabes, el ¥ 1 or d abajo (Top down).
esquema basico I ee entva fr e A J
: de trabajo de las ¥ a constante .
‘ m r : iz
\ :ﬁtrgggagg ggtﬁss’ Lee en valor En un programa con estructura lineal
. procesamiento de 4 del diametro. simple, los datos se procesan paso por

los datos y salida
de resultados; esto
Se conoce como

‘ ~ procesamiento
Q lineal o secuencial.
é ‘

En hojas cuadriculadas de Conocer el 4rea de un triangulo dada la base y la altura. b=4; a=15. || | | | KK TGN
tu cuaderno de matematicas, disefa

los algoritmos para resolver los ¢ Cuantas hectareas tendra un terreno de 1,500 m x 3,800 m? _

siguientes problemas en ,

paso en forma secuencial. Calcula, por
ejemplo, el perimetro de un circulo
dado su diametro. La férmula es:

¥
W— Imprime el P=Plxd
J valor del El algoritmo para resolver el problema

Calcula el valor
del perimetro

perimetro se representa con un diagrama de flujo
de estructura lineal simple.

de flujo. Con la ayuda de la
calculadora de Windows encuentra los
valores que se piden y anoétalos en

los recuadros de cada problema: Calcula el nimero que falta en la operacién: 38,456 +

Calcula el promedio de las calificaciones de Donatella:

9,92,96,993,85,8.9, 9.1,10,9.4

= 256,320.

Entrega los algoritmos a tu profesora o profesor.
16 No olvides poner tus datos en cada hoja.



Estructura de seleccion simple:
Algunas veces al resolver un Sintaxis de la seleccion simple: Cuando vas a la feria, algunos juegos

problema hay que tomar de “mayor riesgo” se consideran “sélo para
decisiones para determinar IF (condiciéon) THEN grandes”. Este programa permite decidir, de

qué hace el programa a <Instrucciones> acuerdo con la estatura, si un nifo puede subir
continuacion. La estructura END IF al juego o no. La estatura minima para ser
que lo permite se llama de aceptado es 1.50 m.

seleccion o condicional P -
Pseudocaddigo Diagrama de flujo

porque depende de una
condicion que se debe

Inicio de programa Inicio
v

cumplir y que decide el
Leer la estatura m

camino por seguir. Si s6lo hay
un camino alterno se dice
Si estatura mayor o Si
igual que 1.50 m

que la estructura es de
No Puedes subir
Imprimir mensaje

seleccion simple.

No No puedes subir

Si Estatura menor
que 1.50 m

Imprimir mensaje

Fin del programa

El método antiguo para decidir si entras a
la feria 0 no es compararte con la medida
marcada en la pared.

Actividad 11.

Las votaciones. Condicion.

Todo el grupo debe votar Lo que es necesario para

por su deporte preferido. que algo pueda realizarse. 11




Estructura de Sintaxis de la seleccién doble: Inicio
seleccion doble: IF (condicién) THEN

<Instrucciones>

La seleccion doble, ELSE

como su nombre lo <Instrucciones>
' indica, puede tener END

dos caminos ’

diferentes por
donde continuar,

/

Si la comparacion da por resultado el
valor Verdadero, se ejecuta el primer
bloque de instrucciones; si es Falso,
entonces (ELSE) se ejecuta el segundo
bloque. A esta estructura se le conoce
también como IF-THEN-ELSE.

No
dependiendo de la condicion. - : .
P El problema de la pagina anterior Puedes subir No puedes subir
puede ser descompuesto en gy
Mels Sandia? manera: dentro del mismo rombo :
2ol ) el exelle e se incluye la condicion y en las ——— @G —
, uno de ellos es “si se cumple la
" condicion” y el otro, “si no se
LA Qf [~
£ "

2 Con quién te vas: con seleccion doble de la siguiente
a salidas se forman dos caminos,
- E A
\en o/ O = Y
( % " cumple la condicion”.

Los ciclos se dividen en
indeterminados y determinados.
Los indeterminados repiten un
proceso hasta que el valor de
la variable sea Falso.

Los determinados realizan el
numero exacto de iteraciones que L\ o
se asigne a la variable de control.

Estructuras repetitivas:

Cuando resuelves problemas,
a veces debes hacer calculos
repetitivos (recuerda la suma
de los primeros 10 numeros
naturales). La computadora
puede hacer eso por ti si
elaboras el programa adecuado. A este tipo
de repeticiones se les conoce como
iteraciones o ciclos (loops) porque realizan
una rutina y vuelven al punto de partida, las
veces que se indique en el programa.

Sintaxis para ciclo : _ : ’
indeterminado: Las instrucciones o sentencias mas

y utilizadas para los ciclos
WH"]ES:'%%?:%?:? n=> indeterminadgs son Wh_ile Wend.
Ihatrlicelon? “ L_a sent?nma WHILE indica que
R T S mientras” el valor dg la Co_r!dlcmn
Instruccion“N” sea Verdadero, se siga repitiendo el
WEND ciclo hasta obtener el valor Falso.




Al principio se define un valor
para la variable de control A.
Si la comparacion da por

Las sentencias mas utilizadas para
generar ciclos determinados son For
... Next. La A es el valor inicial de la

Inicio

!

resu_ltado el valor Verdadero, Hacer A = 0 variable; B es su valor final. TO define
continta ejecutandose el _

ciclo, sélo que ahora A vale

un incremento unitario y NEXT
determina que se ejecute
un nuevo ciclo.

—
Sintaxis para ciclo determinado:

‘Verdadero FOR <Variable de control = A>
TO <Variable de control = B>
STEP <Incremento C>

<Instrucciones>

_’ NEXT <Variable de control>

v

A + 1. Se repite el ciclo hasta
que A sea mayor que 30.
Cuando la variable modifica
su valor se llama
facumulador?

Falso

Ly
Con este tipo de estructura puedes crear tablas de
proporcionalidad y series numéricas. Por ejemplo,

para crear una serie d_e nuameros .deI_ 1 al 300 de 3 For Num =ATO B, STEP C
en 3, el algoritmo es el siguiente:

Se define un valor inicial para la variable de
control A. Se estipulan los valores inicial (A), final
(B) y una constante de incremento (C). Al llegar al

valor final termina el ciclo. m

Contador. Variable que incrementa o decrementa su

valor en forma constante, por ejemplo, A=1
C=C+1. FOR Num =ATO 300 STEP 3
Acumulador. Variable que aumenta o disminuye su valor Num = Num +3

=3,6,9, 12,15, 18, 21, 24... hasta 300.

de manera variable porque depende del
valor de otra variable, por ejemplo T =T + C.



El lenguaje de

programacion B i La cantidad
quevasaconocer  fiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiiiiiii: SRRl
fue desarrollado por R avenidas se
o b EHEEEHEHHEH R R austaal
E. Pattis del AR R ey tamanio de
Departameno R ponele

If g% #U i de Ciencias de SEsarEmEramrzamasmsEmsEssEzaszzsszzaszzas

AT LA 7. la Computacion AR R R e e

de la Universidad de Carnegie Mellon en Estados 0 00000 0 0

Unidos. Se trata de un sencillo programa que te ot oo bt oottt b ottt ) L5 ¥

permitird manipular al robot Karel en un ambiente PR R e 2N)

simulado llamado el mundo de Karel, mediante S L L L L L L L L ]

instrucciones o sentencias.

Karel es una El Universo de Karel es una rejilla de vias horizontales (calles) y [ ¥ ' temen o et ompuds tecons e ofern
. . . ’ Murdo  Frograma | Ejecuta | Seuda |
interfaz o verticales (avenidas) de 100 x 100, en donde tu creas los mundos _
“ambiente” de por donde circula el robot. Esta es la version oficial de Karel que B sbes Gusde | Gumdarg
programacion se usa en la Olimpiada Mexicana de Informatica. © Fe
que utiliza una El concepto de Karel te introduce rapidamente al trabajo con -
reducida procedimientos y estructuras de control.
cantidad de comandos y las —

SintaXiS de |OS |eng uajes Pascal ﬁ' Kaaeld - Verpion cficial dg le Ofimpiada Mexscana da Informatics - ¥ 2011
Ve My Programa | Epcuts | Byuds |

y Java. Karel sélo reconoce los T —

siguientes comandos basicos:

Husrwa b s Gusnds Soma Compils

avanza;
gira-izquierda;
coge-zumbador ;
deja-zumbador;
apagate; . o . . .
Ejecuta el programa Karel pulsando dos veces sobre su icono. Presiona la ficha Programa, selecciona
En estos ejemplos se ha el lenguaje Pascal y pulsa en el boton Nuevo. Automaticamente se inserta la estructura basica del
trabajado en el ambiente del lenguaje Pascal. Después del comando inicia-ejecucion pulsa la tecla lrli_ﬂj y luego escribe las
lenguaje Pascal. instrucciones que se muestran poniendo al final de cada una el signo punto y coma. Para escribir

la siguiente, vuelve a pulsar 5| .



Antes de ejecutar
el programa
hay que
compilar.Si  ° < £
has escrito
erroneamente
alguna
instruccion

o has omitido
un signo de
punto y coma,

al compilar

el programa te
envia un
mensaje de error.
Corrige los errores y 14
pulsa nuevamente el .
boton Compilar; 17
si todo es correcto 18
recibes el mensaje i
Programa compilado.
Pulsa en el botén OK vy, jlisto,
a ejecutar el programal

o

Abi

Cada programa necesita un mundo. Si
no lo creas, Karel se desplaza por todo
el Universo. Los mundos sirven para
delimitar el espacio de trabajo, insertar
paredes, recoger y dejar zumbadores,

y hasta para determinar el punto de
partida y direccion inicial de Karel.

Compilar.
Traducir las instrucciones del lenguaje

(' 53 Mundo FPrograma | Fiscutas | Apuds
- &
7 MNusvo
I = iniciar-programa
\ | 2 . 21

de alto nivel a lenguaje maquina, y revisar que sean
correctas para que las entienda la computadora.

Gusedas Guatds como Campila + Pascal ™ Java

Karel b4

Se esperaba ™" en la linea 5 posicion 23

oK

Karel

Programa compilade

Para iniciar el programa pulsa en la ficha Ejecutar y luego en el botén Correr.
Karel mel»> comienza el recorrido desde la posicion (1,1) realizando las instrucciones
paso a paso, de arriba hacia abajo. También puedes ejecutar el programa
manualmente con el boton Adelante. Observa que su mundo es todo el Universo, y
que para regresar, tuvo que dar dos vueltas a la izquierda porque el programa no
reconoce la instruccion gira-derecha;. Pulsa en las pestafias Mundo y Programa
y guarda los archivos con los nombres Vaiven.MDO y Vaiven.TXT.

10119

0110.? Actividad 12. Ayuda a Luciano
Lectura de a llegar al lugar

croquis y planos. de su localidad al que

desea ir.




O E EEEEEEE S .= Si guardaste los archivos del mundo y del programa en tu carpeta de
- -B-B-B-B | evidencias de aprendizaje, abrelos: pulsa en la pestafia Mundo y en el boton
IS EEEEEEEEE 8 Abl’lll', en el cugdro d(_a Filalqgo busca el _e}rchlvo Valvep.MDO, seleccionalo y
L - presiona el botdn Abrir; repite la operacion con el boton Programa para abrir
o Siual s Karel > THH - U Vaiven.TXT. Crea el mundo para llevar Karel hacia el norte hasta la posicion 6
] 0 zumbadores IE NN | y de regreso a su posicion inicial, puedes limitar el area a 15 callesy 12 0 13
12 1 zumbador IEEEE g avenidas, aunque ésta no es una condicién necesaria. Haz lo siguiente:
, .
i ST IEEEE I Kl Para poner muros o paredes horizontales o verticales, pulsa con
10 PRI IEEEE 1 el botdn izquierdo entre dos manzanas (los cuadritos grises).
= 5 aumbadores IEE N F1 Pon dos zumbadores en la posicion (1, 4) para que Karel los
C 6 zumbadores o recoja a su paso. Pulsa con el botdn derecho del raton y en
; 7 zumbadores P EEENIT el menu contextual selecciona 2 zumbadores.
B rumbadores O
& S bocihisdons g BN N g EJ Puedes cerrar la calle 7 con un muro, ya que Karel daréa vueltas
| —— | 0 N g a la izquierda en la calle 6 para regresar por la avenida 1.
f INFINITOS zumbadores i N NN E 1 Ahora sélo faltan las instrucciones para que Karel recoja los

EEEEI Puedes poner los
zumbadores en cualquier
EEEENEI
crucero y luego llevar a
1‘. W B W B I Karelarecogerlos.

zumbadores y los eche a su mochila.

@© Después de tres avanza; escribe coge-zumbador;.

® Haz que Karel deje un zumbador a su regreso, en el mismo lugar,
con la instruccion deja-zumbador; para que solo cargue uno
en la mochila.

No olvides compilar nuevamente
para ejecutar el programa. Observa
que Karel recoge los zumbadores y
en el campo Zumbadores en la
mochila se anota el numero 2. Al
regresar, el robot deja uno donde le
indicaste y el 2 disminuye a 1. No
olvides guardar los cambios del
mundo y del programa con el botén
Guardar de cada uno de ellos, ya
no necesitas buscar en la carpeta. )

EEEEEEREAN

EEEEEREER

F===nEN
||




Karel fue a la escuela pero olvidé su
cuaderno de matematicas. Como vive
cerca, la maestra lo mando a recogerlo.
Crea el mundo que se muestra y
haz lo siguiente:

E} Pon muros a la escuela y dibuja
tres salones de clase. Deja las
puertas abiertas.

H Dibuja la casa de Karel con la

| puerta de entrada por la calle 6
y pon un zumbador, que sera el
cuaderno.

E] Crea el programa que lleve a Karel
hasta su casa, tome el cuaderno y
regrese al salén con él en la mochila.

I EEEEEEEEEENEE
EEENPJEEEEEEEN
humam@%mmémﬁaﬁm
‘hmm EEEEEENS
mm SENEENEEEN
: = EEEEEN
= EEEEEE
: EEE

Fl

Puedes definir las instrucciones que desees, como se
hizo con avanza-cinco, que permite avanzar cinco
espacios con una sola instruccion, la unica condicion
es que estén referidas a las cinco que reconoce el
programa. Si quieres ejecutar una instruccion nueva,
debe haber sido definida con anterioridad. Ejecuta el
programa con el boton Adelante para que veas lo que
hace Karel, paso a paso. No olvides guardar el
programa y su mundo con un mismo nombre, por
ejemplo, Recoge cuaderno.MDO y Recoge
cuaderno.TXT.

X B I L T O T S o
R S

L

[*F I PO R
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Tagl s

wd O 0 s W B e O

CaT

finalizar

Karel olvido su cuaderno en casa

] inicliar-programa

¢, Cémo llevar a Karel a su casa si no
hay vuelta a la derecha? Podrias llegar
a la calle 6 y girar tres veces a la
izquierda; de esta manera, queda
mirando hacia la derecha. Después,
soblo tienes que avanzar. También
puedes definir la instruccion
gira-derecha al inicio del programa,
después de iniciar-programa. Al incluir
la nueva instruccién en la seccién
inicia-ejecucion, el programa regresa a
leer las instrucciones equivalentes y
continua con el flujo descendente.

® Observa que la definicion comienza
con: define-nueva-instruccion
gira-derecha como inicio.

® Al final de las tres instrucciones
gira-izquierda; hay que poner fin;.

FEEERE N . 0|
FEEEEN (N |
IEEEEN EE
FEEEEN mEE

]
FEEEE N NEEEEEEEREN
I EEEEEEEEEEEEEN
FEEEEEEEEEEEEEEN
EFEE - EEEEEEEEN
IHH%DHEUHEDDH
I EEEEE A EEEEEEEEN
2 ———— EEEEEEN
[ ] . I EEEEEDE
IS ERRRE SRR RNRSS
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Scratch, programacion por bloques

mover m pasos

iBienvenido a Scratch!

En la pagina web

del Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts (MIT),
puedes crear proyectos
“en linea” o descargar el

programa a tu
computadora o tableta
digital, para trabajar
de manera local.

Con la programacion es
posible dotar con inteligencia
artificial a los robots, y
_ automatizar las tareas que
el 15 K deben realizar. Scratch es un
lenguaje de programacion
educativo que te permitira
desarrollar programas, crear
tus historias, juegos y
animaciones sin escribir
codigo, simplemente insertando
bloques de instrucciones en el
area de programacion.

de Scratch con un
nombre ficticio y una

datos y tu correo

electronico. Al finalizar
recibes un mensaje para
que confirmes la cuenta,
jya puedes comenzar a
trabajar en el programa

navegador con una

conexion a Internet!

LN

(=
é wuressuspl 0y 21
amigables \“v

Scratch es una comunidad de personas de todas las edades y de todo el mundo

a hacer un

Puedes crear una cuenta

contrasena, introducir los

Crea una comrasaia

Unete a Scratch

Create Fl'b]ﬂ:t‘:-. sharg ideas, make frigngs. It's free!

Craate 3 username

Muestra la contrasena

Conéctate con otros
scratch [ 1 ( S

cratchers

1 B

9

Lo primero que puedes
hacer en la pagina web de
Scratch es tomar el curso

“‘Aprender a hacer
un proyecto en Scratch”,
ver el video explicativo y
probar algunos bloques
basicos del programa.




La intuitiva interfaz de Scratch esta dividida en cinco secciones bien definidas.

I Serach 3260

-------

iMira, qué
facil!

1. Galerias de bloques, disfraces y Sonidos.

2. Area de programacién.

3. Escenario. Ventana donde se realiza la accion.
4. Panel de objetos. Personajes.

5. Panel de fondos del escenario.

6. Barra de titulo.

Esapnsrg

gt

W

7.Barra de menus.

8.Botones de control.

9.Nombre del proyecto.
10.Botones Ir (ejecutar) y Detener la accidn.
11.Selectores de categorias de bloques.

Intuitiva.

Que es facil de
entender a simple
vista, sin necesidad

de razonamientos
complejos.

rlplﬂl'lw

- -

12.Controles de objetos en el escenario.




e e Categorias de los bloques de Scratch

espanol (si tu programa se S
muestra en otro idioma),
pulsa en el menu Lenguaje

Instrucciones para mover, desplazar, girar, cambiar de direccion y
definir la posicion (xy v) de los objetos en el escenario.

(en forma de globo terraqueo) @ Modifican el tamafio y el aspecto de los objetos, afiaden textos y
y en la lista selecciona ae--:  peNsamientos que dan la apariencia de movimientos.
Espaiiol (Espafa) o
Espaiol Latinoamericano. @  Permiten insertar clips de audio de la galeria de sonidos, de

Internet, o grabados en el mismo programa.

Asignan determinados eventos al objeto seleccionado, como iniciar

e - =..... 0dar por terminada una accion, enviar o recibir mensajes, etc.
English
Espaiiol (Espaia) Controlan el orden o secuencia del programa mediante ciclos,
ont iteraciones, condiciones y pausas, y crean clones de si mismos.

Espafiol Latinoamericano
S ()  Detectan la posicion e interaccion de objetos, acciones del raton
AKX Sensc y del teclado, control de tiempos e interaccion de textos.
kil @ Permiten asignar operadores aritméticos y Idgicos a las variables,
Francais -e=cce: - NACEr comparaciones, redondeos y asignar valores al azar.

Elige un sonido Italiano £ Permiten definir variables locales para los objetos, o globales en

todo el programa, para almacenar datos y realizar operaciones.

Joo<emo Jbe
a9 J0 J09

5 Puedes crear tus propios bloques, que no estan predefinidos en

Ka3aKwa v wszeooes el programa, seleccionando la opcion Crear un bloque.
SCcoocoooooe Para insertar

a2 ol 0 «® &7 %l &° l sonidos pulsa en la [ Al azar - |

. ee pestana Sonidos, Asignar valores diversos 0
o ° @° @° 0 @O O |- presiona el boton _ sin saber a ciencia cierta

,égb\ Elige un sonido ./ cuales seran, como cuando
e« @® «® «® «° «° &° y selecciona alguna lanzas una moneda al aire;

Y de las opciones. obtienes “aguila” o “sol” al azar.

. g
] G o o 0 0 o
86 dn dn [ 1] dn dn dy dn
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Inicia una sesioén con Microsoft
Excel y resuelve los problemas
de la suma de numeros
naturales con funciones
predefinidas. Puedes incluir
los titulos Suma de 10
numeros naturales y Suma
de los primeros diez
numeros naturales en
WordArt. Recuerda que
en los Argumentos de
funcion se pueden incluir los
numeros que se van a sumar.
Guarda el archivo con el
nombre Suma de
numeros.xlsx, imprimelo
y entrégalo a tu profesora

OISt EEESTEEN EEEESTERTE

Methivn niga  isete Db Drefo  Crposcde  Releooai  Commpordencs Bear VR Apels  Aoenst  Fomats de loma ="
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escribe el pseudocodigo y dibuja el N - e s Gyt : el
diagrama de flujo para calcular areas de
triangulos con la formula A = (b x h)/2. ; ,
Realiza el dibujo dentro del Lienzo de , Diagrama-de-flujo"
dibujo utilizando las Formas de la S .
seccion Diagrama de flujo. | nicio-do programat] micos

Haz lo siguiente: (e

Para incluir texto en el interior de las . < teerh

formas pulsa con el botén derecho del ,

raton en la forma y en el menu ' A={bxh)/28
contextual selecciona Agregar texto. 1

e
cliculo

Lienzo de dibujo.

Recuadro que aparece en un

documento de Word al pulsar en e e B e
la opcion Nuevo lienzo de dibujo

en la galeria de Formas.




Los programas profesionales como
el sistema operativo de tu
computadora o Microsoft Word,
contienen millones de lineas de
codigo, por eso es que puedes
hacer con ellos muchisimas tareas.
Cuando tu programas —como
haces con Karel— puedes
desarrollar un programa tan grande
como lo necesites. El éxito de los
programadores es crear complejos
programas con la menor cantidad
de cddigo. Observa cémo Karel
resolvié el problema que se
propone, con el cédigo de
programa apropiado.

Compila y ejecuta el
programa y observa
como Karel realiza
todas las acciones
que se le han
asignado. Maximiza
el programa, pulsa en el botdn
Programa, ejecutalo manualmente
con el botdén Adelante y observa
paso a paso como se llevan a cabo
las instrucciones. En hojas de

tu cuaderno analiza las estructuras
de programacion y entrega un
resumen a tu profesora o profesor.

=

El problema de Karel es el siguiente: fue a
ayudar a sus tios que viven en el campo
porque ya es la temporada de levantar la

cosecha. El dia que llegd, después de
celebrar, comer y jugar con la familia, sus
tios le encomendaron la seccion de
jitomates, ellos se encargarian de las demas.
Le dieron las siguientes instrucciones:

E¥ Deberas empezar de este a oeste en la
primera linea o podrias maltratar los
jitomates, luego de la primera linea
puedes recolectar como sea, siempre y
cuando levantes todos.

Ed Como no pesan mucho, puedes recolectar
todo y luego llevarlo a la bodega.

El Lleva los jitomates al final de la bodega
(avenida 2 y calle 8).

K] Laentrada a la bodega es en avenida 5
y calle 7. La entrada a la seccion de
jitomates es en avenida 15y calle 6.

3 Cuando termines, regresa a la casa. La
entrada es en avenida 9 y calle 16. Ve al
cuarto de bafo y aséate (el cuarto de
bafo esta en avenida 15 y calle 16).

I3 Regresa al comedor y disfruta la comida

(comedor ubicado en avenida 12 y calle 15).

A la mafiana siguiente, Karel despertd en
su cuarto y estaba viendo a la pared del
lado norte (avenida 13 y calle 17).
iARRIBA, ES HORA DE TRABAJAR!

Busca en el material de la web los

archivos Cosecha.MDO y
Cosecha.TXT, analiza el program
y crea algunos semejantes.
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Actividades de evaluacion 1

i1 Describe con tus palabras lo que entiendes por programacion. i1 En una hoja tamario carta realiza un
( diagrama de flujo que muestre

visualmente los pasos del algoritmo

anterior y entrégalo a tu profesora

o profesor con tus datos.

H ;Qué es un algoritmo? ‘ I2) Escribe en los recuadros los operadores
- de relacién que correspondan, observa
el ejemplo:
| 248 200+50-2
] Escribe los cinco pasos que debe seguir el desarrollador de programas.
} ‘ 126 124
’ ‘ 280 200+102
7*8 > 36-22
514 1024-504
Escribe en ocho pasos un algoritmo para resolver un problema de la vida diaria.
- 1228 1225+9/3
2' 630 200+50-2
; 912 (200/10)+980-80
4
|
5 e
_ér‘ ,
6 Y o Recuerda la
7 jerarquia de los
operadores.
8 | 4




Actividades de evaluacion 2

¥l Escribe los nombres de seis lenguajes de programacion de alto nivel. 15| Utilizando la sintaxis de
las estructuras de ciclo
determinado, crea una

serie de 5 en 5 hasta

el 100.

| De los lenguajes de programacion descritos en la pagina 69, ;cual utilizarias para
aprender a programar de manera divertida?

¢, Cual utilizarias para crear aplicaciones de robdtica y juegos electrénicos?

=] Resuelve las siguientes operaciones tomando en cuenta la jerarquia de los

operadores aritméticos. A Calcula el promedio de

15+10+(45-15)+22 = tres calificaciones y
dibuja en una hoja un
5 (124+128)/18-14 = X diagrama de flujo
[T o utilizando la estructura
© 356+(84-32)*6 = = IF ... THEN ... ELSE.
3 a5 El promedio debe ser
o (75+75)*(12-10)/(14+6) = o igual o superior a 7
. _ para aprobar. Entrega
FEPEEE el diagrama a tu
Utiliza los operadores légicos para escribir las siguientes sentencias. profesora o profesor.

La variable A es mayor o igual que 352.

S| A es menor o igual que 100, Entonces END.

A es diferente que B.

La variable X es menor que 100+20.

90 La variable M es igual a 1840.
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Tu primer proyecto en Scratch

Crea tu primer proyecto en Scratch, se

trata de hacer bailar a una bailarina 'y a Obgeta | Dl

un robot al ritmo de un sonido
constante. jEs muy facil!

mostrar Tamario

@
| _ |

Inicia una sesion de Scratch en tu
computadora o en linea y haz lo siguiente:

El Elimina el gato que se encuentra en la galeria
de objetos; pulsa en el bote de basura.

H Pulsa el boton Elegir un objeto y en la galeria de
objetos selecciona Ballerina, de inmediato
aparece la bailarina en el panel y en el escenario.

El Repite la operacion y escoge ahora Robot,
que se encuentra abajo, en el grupo Todos.

B3 Selecciona Ballerina (aparece su imagen en la
parte superior del area de programacion),
pulsa el selector Eventos e inserta el bloque al
presionar, luego presiona el selector Control
e introduce en el area de programacion repetir
10 y dentro de él, esperar 1 segundos;
cambia el 1 por .5 en el 6valo blanco.

E Dentro de repetir 10 inserta el bloque de
sonido tocar sonido pop hasta que termine y
el de apariencia siguiente disfraz. Fuera del
bloque repetir 10 inserta los bloques de
apariencia decir jHola! durante 2
segundos, cambiar disfraz a ballerina-d, y
el de eventos, enviar mensaje1. Escribe
Ahora vas tu en lugar de jHola!, cambia
ballerina-a y mensaje1 pulsando en las
flechas hacia abajo.

2 ScRATCH

Direccion

T:'-: sbot ‘{‘D

Escenario Todo lo que

coloques en el
panel de objetos,
se ubica también
en el escenario.

Protege tu trabajo
con el nombre
Bailarina y
robot.sb3; abre el
menu Archivo,
selecciona el
comando Guardar
en tu computador
y en el cuadro de
dialogo Guardar
como, cambia el
nombre Proyecto
Scratch por el tuyo.



Scratch te permite programar sonidos
de mdltiples instrumentos, movimientos,
brincos, bailes, etc., con los disfraces y

sonidos de las galerias.

Ahora selecciona el Robot e inserta
los bloques siguientes:

A Al seleccionar el robot, cambia la imagen
en el area de programacion. Inserta el
bloque de eventos al recibir Ahora vas tu,
el de control repetir 10 y dentro de él,
esperar .5 segundos, el bloque de sonido

tocar sonido pop hasta que termine y el
de apariencia siguiente disfraz.

Fuera del bloque repetir 10 inserta los
bloques de apariencia decir jListo!
durante 2 segundos y cambiar disfraz
a robot-a, recuerda que tu debes
escribir la palabra jListo! y seleccionar
robot-a, si se encuentra seleccionado
otro disfraz.

Cada personaje tiene sus
propios disfraces y sonidos; si no
encuentras el sonido Pop para el

robot, selecciénalo, pulsa en la
ficha o pestafia Sonidos y en el
botdn Elige un sonido y busca
en la letra P, Pop, pulsa en el
sonido, y jya lo puedes aplicar!

Selecciona la
bailarina, pulsa
en el boton Ir
(la bandera
verde) y
jobserva la
accion!




La Independencia de Meéxico

El Elabora un documento de Word con un resumen sobre la Independencia de México. Incluye:
Seis o siete parrafos de texto.
llustraciones de los principales personajes de la Independencia.
El afio de inicio y el del final de la guerra de Independencia.

£
A —

K Inserta el titulo en WordArt y dale formato agradable al texto.

E] Guarda el documento con el nombre La independencia.docx y entrégalo a tu profesora o profesor, o envialo como
archivo adjunto a su direccion de correo electronico.

Puedes utilizar el texto de Word para crear una presentacion sobre la Independencia de México. No olvides incluir
notas como complemento del tema. Prepara la exposicion y preséntala a tu familia, jles gustara ser los espectadores
de tu trabajo!

Traza una linea azul Identifica los personajes de la Independencia.
que relacione los

nombres de los

personajes con sus Fue hecho Agustin de Iturbide. Dio el Grito de
fotografias p-”ﬁ't‘énforﬁ Independencia.
: ju
Miguel Hidalgo
A i
o0 Continud con :
la lucha armada Ignacio Allende.
de Hidalgo. _
Primer
José Maria Presidente
] Morelos y Pavon. de México.
y a
esposa del . .
. Miguel Hidalgo
- Corregidor. y Costilla.
“La patria Guadalupe Victoria. Primer
es primero”. Emperador
Josefa Ortiz de México.
de Dominguez.

94




Ahora si, ja descansar y divertirse!

Después de todos estos meses de clases, es justo |

un descanso. Ahora sabes mas que antes, has |

aprendido nuevas técnicas y maneras de resolver |
tus tareas y proyectos escolares utilizando - jFelices vacaciones! Dame i

las computadoras. ,‘ tu direccién de correo |
electronico para escribirte.




Se acabo el curso

Imprime el diploma que se te entregara por haber finalizado el curso.

Si ya resolviste los

exdmenes y has sido 2

aprobada o aprobado en @ AprendaTIC

= tu curso de informatica
B 4 por tu profesora o

profesor, imprime el =)

diploma. Pide a tu o

profesory al director . D" p L M A

de la escuela que lo

avalen con su firma.

OTORGA EL PRESENTE

Por su participacién y desempefio en el curso:

Informatica Escolar Practica 4 ¢

Profesor(a): Director(a):

BN Tuprofesorao [ Pulsaconel  [El Escribe en el ¥} Imprime el diploma  JEl Recaba la firma
~ profesor te raton sobre ~ lugar correspondiente ~ en una hoja de del profesor y el
entregara tu el campo los nombres de tu papel tamano carta director, y muestra
diploma al final destinado a profesora o profesor de buena calidad tu diploma a tus
del curso. tu nombre y el de la directora (de preferencia un papas, que van
y escribelo o director de la papel satinado a estar muy

completo. escuela. y grueso). orgullosos de ti.
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