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METODO DE TRABAJO

L
;

Revisa el procedimiento para el
uso de las herramientas

Practica tus habilidades
digitales

Resuelve el desafio

Analizay contesta la resena de
conceptos




OBJETIVO: Desarrollar habilidades basicas para crear
y editar imagenes de manera creativa usando

pinceles, formasy colores.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

& Identificar las principales funciones y
herramientas de un editor de imagenes.

&/ Reconocer los elementos basicos de la ventana
de trabajo de un editor de imagenes.

& Utilizar herramientas como pinceles, formas,
efectos, sellos y textos para la creaciony
edicion de imagenes.

& Aplicar técnicas basicas de edicion digital para
disenary decorar dibujos con creatividad.
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:QUE ES UN EDITOR DE IMAGENES?

Es un programa que sirve para dibujar o modificarimagenes de manera creativa.
Por ejemplo:
? Recortar las imégenes.
¢ Cambiar los colores.
/ Agregar textos.

¢ Agregar figuras decorativas.

¢QUE HAY EN UN PROGRAMA DE DIBUJO?

Todos los programas de dibujo tienen:

# Un lienzo para dibujar.

# Una caja de herramientas para dibujar, rellenary escribir.
/ Herramientas especiales como pincelesy aerografos.

/ Lineasy formas para trazar los dibujos.

s o A - \Nvo@OoaA @~
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Herramientas Pinceles - Formas

# Una paleta de colores para elegir un color o crear un tono especial.

00000 C0O0OO -
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# Herramientas de edicién para seleccionar, cortar, copiar, borrar, entre otras

funciones.
ST SRR 7 o A
o (|
| Sp— _JI
% S 2 @
Seleccion Imagen Herramientas

Vas a utilizar Microsoft Paint, Tux Paint y Paint Web para dibujar y editar tus
dibujos.

MICROSOFT PAINT

Es como tener lapices, pinceles y colores dentro de la computadora.

¢ Qué puedes hacer en Paint?
& Puedes hacer tus propios dibujos utilizando formas, lineasy pinceles.
& Pintarlos como mas te guste.
& Escribir palabras o frases.
& Agregar cosas divertidas con formas o herramientas especiales.

@l i ® ¢ 5 | Tortuga marina - Paint — [m] X
Inicio Ver A o
= % =7 . . [ Contorno — 1 = | ] .
[ s oA lcd 000D -5 — | ™
X o @0 G <> ~ D Rellenar |
Pegar Seleccionar 4 Q Pinceles o Tamafo — Editar Editar con
= = A g7 s WO JLI colores  Paint 3D
Portapapeles Imagen Herramientas Formas
~
v
< >

I = 1 1308 x 626 pixeles Tamario: 98.3KB 100% (=) L @

[
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ACTIVIDAD GUIADA

Observa laimagen y escribe en los cuadros el numero que indica el
nombre de cada parte de la ventana de Paint.

Escribe tu nombre en la ventana de Paint y decoralo como mas te
guste: con colores, formas o dibujitos.

@ e - ulo - G - ] x
Inicio e ~ @

X | r N~ OOO&A - I contomo ] EENEE EEEE 5
i 7 A = ===
PeDar B Se\‘;cionar e o Pinceles BO O OE:> Gﬁ 7| & Reflenar Tamafio | Color C|o:|Ior —“E”_ _HE“:‘ Editar Edi:con
2 - 67 /' q - G <> ‘:«7 $ DQQ = 1 ”—” H—”—‘ colores Paint 3D

Portapapeles Imagen Herramientas Formas Colores

<
4+ 552, 289 pixeles e 10 1308 = 626 pixeles 100% (=) ] 3]

¥

Lienzo Lineasy formas

Caja de herramientas Paleta de colores

Herramientas especiales Herramientas de edicion
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PRACTICA GUIADA

Abre el programa Paint y observa con atencion las diferentes
herramientas que tiene. Prueba como funcionan los pinceles, las
formas y los colores.

Es importante que conozcas para qué sirve cada herramienta antes
de comenzar a dibujar.

- Dibuja una computadora de escritorio. Piensa en todos sus componentes: la
pantalla, el teclado, el mouse y el CPU. Utiliza las herramientas que ya
exploraste para hacerlo colorido y creativo.

- Cuando termines, guarda tu dibujo con el nombre: “Computadora_tu

nombre”.
s o A \vo@0a4s . _ (@ ®0000C000e
V ~ooooasn = eeoecoe0ee
Q 7 @ - GHHXOOD &~ v
Herramientas Pinceles - Formas Colores
Ceu
@antialla
Mouse

lieclado
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PRACTICA GUIADA

Comenta con tu docente sobre las funciones de las diferentes
partes de la computadora: ;Qué funcion tiene el CPU?, ; Para qué
sirve la pantalla?, ; Qué hace el teclado?, ; Como se usa el mouse?

- Abre Painty dibuja algunas partes de la computadora usando formasy
colores.

- Cuando termines, guarda tu dibujo con el nombre: “Hardware_tu nombre”.

g o A Nwvo@osasa e 00000 COOOGO
? NOOODap 5 ® eeoeceoe0eoe ¢

¢ 2 Q@ THEHHXOOD &~

Herramientas Pinceles Formas Colores
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TUX PAINT
PRACTICA GUIADA

Abre Tux Painty explora sus herramientas como los sellos, pinceles
y efectos magicos.

Imagina como es el espacio exterior. Luego, dibujalo agregando
algunos elementos que podrias encontrar alli como planetas,
estrellas, polvo césmico, etc.

Cuando termines, guarda tu dibujo.

- Observa elejemplo del cohete y coloréalo igual.

uras

(0
@lenar Magia

Q/ /é

DeshacerRehacer

S 4

Abrir Guardar

¥ Y@ee! ¥V oo @@ -<Ye)

Elige un coldr y una forma de pincel 'para dibujar.
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PRACTICA GUIADA

Usa Tux Paint para elaborar un cartel sobre las aves.
Explora las herramientas pincel y magia para decorar tu cartel.
Aplica color al lienzo utilizando el relleno Shaped o Radial.

Cuando termines, guarda tu dibujo.

- -
e i
&

Click in your picture if you wish to reposition this label, type to change the text, and use the obtions to change its text style. Press [Enter] or [Tab] when yoix‘re finished.

W

¢ Qué herramientas divertidas encontraste en Tux Paint?
Escribe los nombres:

-—

faint
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PAINT WEB

@

Con ayuda de tu docente, abre Paint Web https://paintonlineweb.com/paint-
online/

Observa con atencion sus herramientas. Busca las similitudes que tienen
estas herramientas con las de MSPainty Tux Paint.

Prueba como funcionan los pinceles, las formas y los colores. Es importante
que conozcas para qué sirve cada herramienta antes de comenzar a dibujar.
Carga unaimageny coloréala.

Usa formas, lineas y colores como lo hiciste en Microsoft Paint para agregar
mas elementos al dibujo.

Cuando termines, guarda tu dibujo con el nombre: “Paisaje_tu nombre” para
descargar una copia.

@

REFERENCIA
@ Paint Online wWeb Inicio  Abrir Paint Online  Blog  FAQ

™ 4961 x 3508px | "k 15% Q. o———— Q H



https://paintonlineweb.com/paint-online/
https://paintonlineweb.com/paint-online/
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RESENA DE CONCEPTOS

Relaciona cada herramienta con su funcion y escribe el numero que
corresponde en cada paréntesis.

Editor de imagenes que cuenta
() consellosyefectos

especiales.

Editor de imagenes en linea
() paradibujarusando lineas,

formasy colores.

Editor de imagenes para
dibujar usando lineas, formasy
colores.

‘ () Herramienta que permite
rellenar con color.

Herramienta para trazar con
distintos tipos de pinceles.

0_ 0
—_
N—

e
e
OO0
oe
e

Herramienta para agregar
texto.

Herramienta para personalizar

> C

colores.
\NwvOoD0O 4
NS OO @ () Guardatutrabajo.
GO0
w () Paletadecolores.

Herramientas para trazar
lineasy formas.

[E




OBJETIVO: Conocer los conceptos fundamentales de un
procesador de textos, identificando las funciones de las
herramientas, como la administracion de archivos,
redacciony formato de textos, e insercion de imagenes.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

() (1)

Conocer la funcion del teclado para escribir letras,
numeros y simbolos de manera adecuada.

Identificar la funcién de un procesador de textos.
Reconocery ubicar los elementos de la ventana de
trabajo.

Redactar textos breves y corregir errores ortograficos.
Localizary abrir archivos desde diferentes ubicaciones.
Asignar un nombre y guardar un archivo correctamente.
Seleccionar texto para aplicarle formato.

Insertar imagenes y aplicarles formato.

Usar iconos para ilustrar ideas.
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¢SABES UTILIZAR EL TECLADO?

Es importante conocer la funciéon de las teclas para que puedas escribir
correctamente y mas rapido.

Conoce la funcion y el nombre de algunas teclas. Luego, buscalas en
elteclado y coloréalas.

@D Retroceso: Borra la letra que se encuentra a laizquierda del cursor.

@ Blog Mayus: Al activarla, permite escribir en mayusculas.

@1 /cento: Presidnala antes de escribir una letra para agregarle el acento.
@D Cnier: Mueve el cursorala siguiente linea.

@D Shift: Alcombinarla con una tecla alfabética, genera una mayuscula; al usarla
con unatecla numérica, inserta el simbolo que corresponde.

@ Coma: Permite escribir una coma o un puntoy coma al presionar Shift.
@D Punto: Escribe un punto o dos puntos al presionar Shift.

@B Teclas de navegacion: Mueve el cursor por el texto.

@8 Esc: Cancela una accién o cierra un programa.

@D Barra espaciadora: Agrega espacios entre palabras.

@8 Tecla Windows: Una de sus funciones es abrir el mend de inicio.

@D Fn: Activa funciones especiales (brillo, audio, wifi, proyector).

[Esc | m Jl = | » J[ = ][ = | rs |[ 7 J[ 78 ]| 7o || mo |[ = ][ m2 ]|oetete]

~ | @ # $ % A & = ( ) o + Back space
. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 - = il
s 1R (W {[E |[R |[T |[Y J[u |[1 |[o ||P [ { ] } \ I
Caps Lock A S D F G H J K L § . . = <+—!Enter
() shift Z ||X ||C (|V (|IB (IN (M =]l = /? (yshift

4 Pgup
Ctrl Fn E Alt Alt Ctrl [‘-“°'“°] 4+ PgDn [.. End]
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PRACTICA GUIADA

Ingresa a la siguiente pagina: https://agilefingers.com/es
Inicia en la seccion: Cursos, Ejercicio 1. fd jk

- Elejercicio muestra en pantalla la posiciéon de los dedos y las teclas que
debes pulsar.

- Inicia con el ejercicio presionando las teclas con suavidad.

v E] Ejercicio para escribir répidam= X+

&« C M 25  agilefingers.com/es/curso/ejercicio-1 w ] “

escuelas sesiodn

i para iniciar
objetivo textos curso juegos test vocabulario articulos

Usa la tecla Shift
para escribir una
letra mayuscula o
para poner los
simbolos que se te
pidan. ,
#$%&/()=?; *[1;:>

- Cuando hayas practicado hasta el ejercicio seis, continua con los juegos, y el
vocabulario en inglés.

objetivo textos curso juegos test vocabulario objetivo textos curso juegos test vocabulario

1/18 Familia > Famil
NIVEL 1 PUNTUACION @ D (g msm
padre

father father father=
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MICROSOFT WORD 365

Word es un programa que puedes usar para escribiry editar
textos. W

Cambiar los colores, el tamano y el tipo de letra.

Agregar imagenes para hacer tus trabajos mas llamativos.

ACTIVIDAD GUIADA

Comenta con tu docente para qué sirve cada parte de la ventana de
Word. Por ejemplo, ; Donde se escribe?, ; Para qué sirven las fichas?,
¢;Cuales son las herramientas para aplicar color, fuente y tamano a
las letras?, ;Donde se encuentra el icono para guardar tus archivos?

- Observa laimagen y escribe en los cuadros el numero que corresponde al
nombre de las partes de la ventana de Word.

“ Autoguardado @ I‘;' ?7:' Bl

Documental -... 5 Buscar 3 BE8 — (m] *
—_— —_—
IArchwo Inicio  Insertar Disefioc  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar  Vista  Ayuda  Stilus 365

[pptos (Cumpe) iz (3=
s 3 |Gt ® S
B =

pegar N K S~ a3 x, X A

e LB
= ¢
~ = B~ £« A pa~ A A A

=. Normal | Sinespaciade Tjtulo 1 Edicién | Complementos
A welallq =T

Portapapeles Fuente [} Estilos [ Complementos | Languag...
"'"Q‘"1"'2"'1"'4"'5"‘6‘ L8 e 3 0 40 AL n 42 0 0 f3 0 0 14 4 0 15 . g

2l

4

»

v

Pagina 1de 1 O palabras  Espafiol (México) ¥, Accesibilidad: todo correcto T, Concentracién B [——'-I—'F 160%
Barra de herramientas Fichas
Grupo de herramientas Zoom
Cursor de insercion Herramientas de acceso rapido
Botones de control (minimizar, .
. Barra de desplazamiento
maximizary cerrar)
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ESCRIBIR UN TEXTO BREVE

Para hacer un trabajo escolar como un resumen o un informe de alguna
investigacion.
Para escribir cuentos, listas, una carta, un diario o lo que quieras.

Para escribir en un documento:

@ Autoguardade @ ) D« ) [E >~ = Clasfficacion delos ani.. O Buscar sEa  — [u] X
Archivo Inicie  Insertar Dibujar Disefio  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar  Vista  Programador  Ayuda  Stilus 365 A
.Aptos(Cuerij v.20 - [mm]

N — P

Pegar i) ‘1| K 5~ a x X B Normal Sinespaciade  Titulo 1 || rdicien Complementos

- I A £ A hay AN -
Portapapeles @ Fuente [P Estilos [Pl Complementos ~
(8 R |-E-|-l-|-2-\‘]--4-\-5‘|-6‘|-?-|-8-|-9-|‘10-|‘11‘|-12‘|-1]‘|-14-|15-|'_‘-|||||
B CLASIFICACION DE LOS ANIMALES '
. Los animales se pueden clasificar de diferentes maneras, por ejemplo:
. Haz clic donde quieres

iniciar a escribir

Pulsar las letras,
numero o simbolos
en el teclado

--.:.-.:-.--.:-::-:-:I .......................

BackSpace

« Enter

Utiliza las teclas:

&3 Retroceso (BackSpace),
para borrar.

=] Intro (Enter), para
continuar con otro parrafo.
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CORREGIR LA ORTOGRAFIA

Cuando una palabra tiene un error se subraya en rojo o azul, asi puedes ver
facilmente las palabras que estan mal escritas y corregirlas.

) Se subraya con una linea roja si tiene error en la ortografia.
) Siel error es gramatical, la linea es azul.

Para corregir la ortografia:

Haz clic con el botdn
derecho del mouse sobre la
palabra que esta mal escrita

[Csesin | Aparecera un menu con
Omitir todo opciones.
Agregaraldiccionario Elige la palabra correcta
Agregar a Autocorreccion » :ION DE LOS ANIMALES para Corregir el error.

IE} es se pueden clasificar de diferentes maneras, por

F‘EI Opciones de pegado:

Y

) Leerenvozalta su alimentacion: carnivoros, herbivoros y omnivoros

'% Traducir ., . .« .

ao su forma de reproduccion: oviparos y viviparos

@ Winculo

#3 Nuevo comentario el medio donde viven: acuaticos o terrestres

* Segun|si tienen esqueleto interno (vertebrados) o no

(invertebrados)
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PRACTICA GUIADA

Abre un documento en blanco de Word.
En la ficha Inicio, elige un tipo de letra para el titulo [umbe -
Cambia el tamario de la letraa = -|

EEI! Selecciona un color de letra A -

'ml l Escribe el titulo.
N

Luego, cambia el colory el tipo de letra para escribir las caracteristicas
de la clasificacion de los animales.

Cuando termines, guarda tu documento con el nombre:
“Clasificacion_tu nombre”

Los animales se clasifican segt'm:
Su alimentacion.

Su tipo de reproduccion.
Su habitat.

Si tienen esqueleto o no.
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GUARDAR UN ARCHIVO

¢Para qué se guarda un archivo?

Para no perder el trabajo.
Para abrirlo después y seguir trabajando.
Para compartirlo con otras personas.

¢Donde puedes guardar el trabajo?

En la computadora para tenerlo siempre disponible.

En una USB para llevarlo de un lugar a otro.

En un disco externo para tener una copia por si algo falla en la computadora.
En la nube (OneDrive, Google Drive, Dropbox, iCloud, Mega) para compartirlo
con alguien mas o simplemente para tener un respaldo.

LY

ol

Guardar como: Sirve para asignar un nombre aldocumento y guardarlo en una
ubicacién especifica.

A0

Guardar: Se utiliza para mantener los cambios realizados en un documento
que ya tenias guardado.

Para guardar un archivo:

ﬂ Autoguardado @ t;‘v O -

Menu Archivo Archivo Inicio  Insertar Dibujar  Disefio

Informacion

Guardar . .
Otras ubicaciones

E@ Este PC
@ Agregar un sitio

[~ Examinar

Guardar como  suardar coma

Examinar
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~

E Este equipo Mombre Fecha de modificacion

Jv Descargas . ) )
Documentos El'ge l-a Ub|CaC|On

I Escritorio
[&] Imagenes ol =
Mombre de archiva: | Clasificacién de los animales ASIgna un nombre

Tipo: | Decumento de Word

Autores: SECTOLUCA. Etiquetas: Agregar una etiqueta

[] Guardar miniatura

S Haz clic en Guardar

ABRIR UN ARCHIVO

¢Para qué necesitas abrir un archivo?
~ Paraver un trabajo que hiciste antes.
Para agregar mas cosas a tu documento.
Para imprimirlo si lo necesitas en papel.
Para no tener que empezar desde cero.

Para abrir un archivo:
ﬂ Autoguardado @ l’z)v O =

Menu Archivo Archivo Inicio  Insertar  Dibujar  Disefio

o coincide con el criterio de bidsqueda.

Utiliza el comando
Guardar localizado en la
barra de acceso rapido
para guardar los cambios
realizados en un
documento.

ﬂ Clasificacion de los animales

© Abrir
() Inicio

Personal

. Anclado
= Abrir Abrir

OneDrive: Personal

‘@ Recientes Documentos
D MNuevao

Ancle las carpetas que quiera encontrar facilmente mas adelante. K
anclar que aparece al mantener el puntero sobre una carpeta.

>
-3

|
(]
*

BEE

ﬁ Compartir coordinacionsecundaria.sec@g...
Hoy
Otras ubicaciones
Obtener _ Documentos
complementos E;I Este PC OneDrives Personal » Documentas
Informacidn .- itori
—@ Agregar un sitio ESC_"tc_’"O
Escritorio
Guardar
B Examinar . . '
Mas. Examlnal’ | = Recuperar documentos sin guardar

4
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Gl Abrir
- v e« Doc.. » DOCUMENTOS-PRIM... v O
Organizar « Nueva carpeta
[ Este equipo @Clasificacién de los animales

‘ Descargas

E] Documentos
I Escritorio

&=| Imagenes
Jl Misica

_J Objetos 3D

W

Nombre de archivo: | Clasificacion de los animale ~ | Todos los docume

Herramientas = Abrir |v

Buscar en DOCUMENTOS-PRI.. ©

Selecciona el archivo

x

Puedes abrir tus
documentos desde
el Explorador de
archivos, localizado
en la barra de tareas.

Ee O @

Haz clic en Abrir

SELECCIONAR TEXTOS

R

Para copiarlo o cortarlo.
Para borrarlo.

-

Para seleccionar:

632 Una palabra: Pulsa dos veces sobre
ella.

853 Un parrafo: Pulsa tres veces sobre una
palabra o dos veces en el costado
izquierdo del parrafo.

@2 Parte del parrafo: Haz clic a partir de
donde quieres seleccionary con clic
sostenido desplaza el mouse sobre el
texto.

@2 Todo el documento: Pulsa tres veces
sobre el margen izquierdo del
documento.

Para cambiarle el tipo de fuente, el tamafio o color.
Para ponerlo en negrita, cursiva o subrayado.

Para moverlo a otro lugar del documento.

5 o\

CLASIFICACION DE LOS ANIMALES

Los animales se pueden clasificar de diferentes maneras,

CLASIFICACION DE LOS ANIMALES

Los animales se pueden clasificar de diferentes maneras

CLASIFICACION DE LOS ANIMALES

Los animales se pueden clasificar de diferentes maneras

CLASIFICACION DE LOS ANIMALES

Los animales se pueden clasificar de diferentes maneras, por ejemplo:
Segun su alimentacion: carnivoros, herbivoros y omnivoros

Segun su forma de reproduccion: oviparos y viviparos

Segun el medio donde viven: acuaticos o terrestres

Segun si tienen esqueleto interno (vertebrados) o no (invertebrados)




Tecnologia Educativa

FORMATO DE TEXTO

(A qué se refiere formato de texto?

A las caracteristicas que se aplican a las letras, por ejemplo:

B3 Fuente (letra): Aptos, Arial Black, Comic Sans MS, Festyte Serpt; etc.

g5 Tamano: pequefio (8pto), medlan0(1 8pt0) O ma,S de (24pt0)-

Color: Verde, ciruela, turquesa, naranja, etc.
ES Estilo: N (negrita), K (cursiva), S (subrayado).
eS8 Efectos: Efectes, efectos, efacios, efectos, efectos,

Para aplicar formato al texto:

CLASIFICACION DE LOS ANIMALES |~ Selecciona el texto

[Aptos (Cuerpe)  ~ff12 | AT A" A2~ [ Ao Ficha Inicio, grupo Fuente

N K S~ a3 x, xX A~ &£+ A~ elige tipo de fuente,
tamano, colory efectos.

Fuente la

W I oW A= w E E 'ﬁ'l q-l-

En el grupo Parrafo elige [_:
alineacion izquierda, EJ
centrar, derecha o justificar. Pérrafo =

CLASIGICACION BE LOS QMIGIALES

Los animales se pueden clasificar de diferentes maneras,
por ejemplo:

o Seqgin su alimentacién: carvivoros, herbivoros \ omuivores

o Segin su forma de reproduccibn: oviparos y Viviparoes

o Segin el medio donde vivew: acudticos o terrestres

o Segin si tienen esdueleto interno (vertebrados) o vio
(invertebrados)
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ACTIVIDAD GUIADA

Comenta con tu docente la funcion de las herramientas para aplicar
formato y alineacion al texto.

Abre Word y buscalas en la barra de herramientas.

Escribe en los circulos el numero que corresponde a la funcion de
cada herramienta.

1. Elegirtamano de fuente 2. Aplicar efectos de texto
3. Elegirtipo de fuente 4. Cambiar entre mayusculas/minusculas
5. Borrar formato 6. Aplicar estilos (negrita, cursiva y subrayado)

[Aptnsl{Cuerpnj v|||'|E v| A A |Aa v B

|N K i*’|ﬂ’& X, ¥ A~ £ A
|

@ Fuente [

1. Alinear alaizquierda 2. Alinear al centro
3. Alinear ala derecha . Crear unallista convinetas
5. Alineacion Justificar (alinea el texto a 6. Crear una lista numerada
los margenes izquierdo y derecho de
manera uniforme

o

O-B8=

N

|11l
|1l
Pl 3=
{_
-

=, O oo B

Farrafo =
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PRACTICA GUIADA

Abre el documento de Word llamado: “Animales carnivoros”.
Eﬂ! Aplica formato al texto con las caracteristicas que a continuacion se
' J indican.
"- Cuando termines, guarda tu documento con elnombre:
“Carnivoros_tu nombre”

1. Seleccionatodo el documentoy aplica: Fuente Abadi, tamafo 14, color
Naranja, Enfasis 2.

2. Selecciona el titulo principal y cambia el formato a: Fuente Arial Black,
tamano 16, alineacion Centrar, y el efecto de fuente que mas te guste.

3. Selecciona los subtitulos y aplicales: Fuente Arial Black, tamafio 14, y el
efecto de fuente que mas te guste.

4. Aplica alineacidon centrar a las imagenes.

5. Eltitulo CARRONEROS, muévelo a la siguiente pagina.

@  Carnfvoros v £ Buscar Bz — a i3
Archivo Inido  Insertar  Disefio Disposicion Referencias
Eﬁ [Arial Black g VA A e A E / P L
AelBlock  ~JI® ] —
Pegar B (N]K S~ x ¢ A~ £+ A~ T|tulo e R Complementos ~ Check
AR Al g - B = ) Iy seleccionar Text
Portapapeles 1§ Fuente ] Edi Compls 1t LanguageTool ~
' .E‘ 20 ian

§ oy i v
i L S a1
; | i M”E;
- B ¥ |

Pagina1de3 512palabras [} Espafiol (México) T Accesibilidad: es necesario investigar . Concentracién B ——F—+———+ 6%
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IMAGENES

¢Para qué se utilizan las imagenes?
Ed Para ayudar a entender mejor el tema.
64 Para hacer el documento mas llamativo.

B4 Para mostrar cémo es lo que se esté explicando.

Para insertar una imagen:

Ficha Insertar

Archivo Inicio  Insertar Dibujar Disefio  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar

r==1

| 0| D S Bl g E3

B Pagina en blanco

Tabla Imagenes| Formas |lconos Modelos Smartirt Grafico Captura Videos
ﬁ' Salto de pagina * ” M 30~ * en linea
Paginas Tablas Insertar imagen desd ones fultimedia

FSl Este dispositivo... ) ) .
Elige la ubicacion

Fal Imégenes de archivo... de la imagen

F& Imagenes en linea...

“ Insertar imagen x
T <« PRIM.. » Tecnologia Educativa 1° Primaria v 0 Buscar en Tecnologia Educati.. 2@
Organizar « Mueva carpeta = -~ [H o
A
E Este equipo

* Descargas
Documentos

B Escritoric

[=] Imégenes Animales Aves Clasificacién de
hervivoros los animales

Jﬁ Misica

Selecciona laimagen

- i’{' Fﬁ’*ﬁl

|? Red Clasificacién Jirafas Orangutan Termitas

_J Objetos 3D

= | A
e )

., Disco local (C:)

v
MNombre de archivo: |C|asificaci6n de los animales V| |T0d35 las imagenes V|
Herramientas | Insertar |v| | Cancelar |

Haz clic en Insertar
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FORMATO DE IMAGENES

cSabes qué es el formato de unaimagen?
Ed Son las caracteristicas que tiene una imagen.
Ed Elcolor, los efectos, el borde, su tamafio o su forma.
Ed También puedes aplicar estilos predefinidos.

Para aplicar formato a una imagen:

Haz clic sobre laimagen
para seleccionarla

]Ajustar el texto\

Girar laimagen g?

#: < Opciones de disefio X

Utiliza las herramientas
que aparecen para
Cspsidnnn cambiar sutamano,
girarlo o ajustar el texto
a su alrededor.

En linea con el texto

g g R -

nAEE=E

Ver més...

]Cambiar su tamaﬁo\

das  Correspondencia  Revisar  Vista  Programador Ayuda  Formato de imagen

[Z Borde de imagen ~
P | .ﬁ % ,P-'-::’* ,.!3 |E ~| & Efectos de laimagen ~

@5 Disefio de imagen ~

Estilos de imagen [l
En la ficha Formato de imagen S EColor & Comprimir imégenes
enf:uentra.s herramientas para CorreL:iona E|§ Efectos artisticos ~ @&l Cambiar imagen ~
aplicar estilos, bordes, efectos,

L

. . L., EE Transparencia ~ Fﬂ Restablecer imagen ~
ajuste de brillo, color, posicion

Ajustar
y tamafo de la imagen.
=] — [O = Macm ™|
B~ D = YT e 7
Posicién Ajustar O T Recortar !:![Ecm ""|
v texto v D) Panel de seleccion 24~ v o

Qrganizar Tamafio ]
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PRACTICA GUIADA

Abre el documento de Word llamado: “Animales herbivoros™.
Eﬂ Aplica formato a los textos, agrega imagenes y aplicales formato
| J como se indica a continuacion.
_‘_ Cuando termines, guarda tu documento con el nombre:
“Herbivoros_tu nombre”

1. Seleccionatodo el documentoy aplica formato: Fuente Aptos, tamano 14,
alineacion Justificar.

2. Tituloy subtitulos aplicales: Tamafio 16, color de Fuente Verde, Enfasis 6.

3. Selecciona los tipos de animales herbivoros y aplicales color de fuente
Verde, Enfasis 6.

4. Después deltitulo principal, inserta la imagen de archivo llamada “Animales
herbivoros”.

5. Después del subtitulo “CARACTERISTICAS DE LOS ANIMALES HERBIVOROS”,
inserta laimagen de archivo llamada “Cebra”.

6. Después del subtitulo “TIPOS DE ANIMALES HERBIVOROS”, inserta la imagen
de archivo llamada “Jirafas”.

7. Alfinal del documento, inserta laimagen llamada “Aves”.

8. Atodas lasimagenes aplicales: Alto 6 cm, alineacién Centrary estilo de
imagen Esquina diagonal recortada, blanca.

REFERENCIA

ANIMALES HERBIVORDS
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ICONOS

Los iconos puedes utilizarlos para:

Hacer un cartel.

Llamar la atencion sobre una nota importante.

Explicar ideas de forma visual.

Reemplazar palabras con imagenes.

Para que el documento sea mas claro, bonito y facil de entender.
Para decorar.

H H % G P H

PROHIBIDO | ADVERTENCIA RESERVADO

[ ] 4 %.
Ficha Insertar

Archivo  Inicio Insertar Dibujar  Disefic  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar

B Portada ~ @ |__C‘> [:’8 : = I _;_ D@

(3 Pagina en blanco Tabla  Imagenes Formas lconos Nio. Iconos Captura | Videos

Para insertar unicono:

1= Salto de pagina v v v 3L ~ en linea
Paginas Tablas llustraciones Multimedia
Iméagenes de archivo © e
Imagenes Iconos Personas recortadas Adhesivos llustraciones Personas de dibujos animados

Explora las categorias

2 Animales X Obtén acceso a todo el catdloge de iconos Premium.
© ] o — x
™ 7 M : of > =
l‘{ [ % &= : Seleccionalosy
d & e % 4t == a hazclicenlnsertar g« .
@ Este es un subconjunto de la biblioteca de contenido creativo. La biblioteca completa esta disponible para los suscriptores de Microsoft 365, Mas informacién ‘ Cancelar ‘

Insertar  Dibujar  Disefio  Disposicion  Referencias  Correspondencia  Revisar  Vista  Programador  Ayuda  Stilus 365 Formato de grificos

[ﬁﬂeuenodegraﬁcos | = E iy
aEsEeses | Lo e R

texto ~ seleccion

Estilos de graficas Colores del tema Organizar

2 A AEEEEEm o0

Seleccionaeliconoy

IIIII@IIII en la ficha Formato de

graficos podras elegir
un color de relleno.

Colores estandar
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PRACTICA GUIADA

Abre el documento de Word llamado: “Animales domésticos”.
EEE Agrega imagenes e iconos y aplicales formato como se indica a
' J continuacion.
"_ Cuando termines, guarda tu documento con el nombre:
“Domeésticos_tu nombre”.

1. Enlatabla, inserta los iconos que corresponden a cada animal.
2. Selecciona cadaiconoy aplicales colores de tu preferencia.
3. Alfinal del documento, inserta laimagen de archivo llamado “Animales
domeésticos”.
4. Aplicale el siguiente formato a laimagen:
a. Altura: 5 cm.
b. Estilo: Soporte doble, negro.
c. Colordel borde: Naranja, Enfasis 2.

REFERENCIA

@ Autoguardade @ D) B O+ U [ BB~ © Domésticos - 2 - el P o x | @ BEa
Archivo Inicio Insertar Dibujar Disefio Disposicid Referenciz Correspor Revisar Vista Programa: Ayuda Archivo Inicio Insertar Dibujar Disefio Disposicid Referenci Correspor Revisar Vista Programar Ayuda
1 @ ¥ ™ A Es @ ¥ ™ 2
BEE B g e @) B 0 e Q
Paginas Tabla Ilustraciones Videos Vinculos  Comentario Encabezadoy Texto  Simbolos Péginas Tabla llustraciones Videos Vinculos  Comentario Encabezadoy Texto  Simbolos
- - B i v pie de pagina ~ N - - B en linea v pie de pagina ~ N
Tablas Multimedia Comentarios ~ Tablas Multimedia Comentarios ~
T T T T B T T T T T PR PO T B T S T B T T T R e T B T
(] = - = =]

ANIMALES DOMESTICOS i Cerdos Gallinas 4

Los animales domésticos son aquellos que se adaptan a vivir con los seres humanos,

o ¥ que se pueden criar, reproducir y mantener bajo su custodia. Algunos de los son: - La domesticacion de los animales fue un fenémeno generalizado en todos los

continentes, excepto en Australia. El proceso de domesticacion de los animales se dio
en dos fases: la cautividad y la domesticacion propiamente dicha. Algunos de los
El primeros animales en ser domesticados fueron: La cabra, La vaca, La oveja, El cerdo,
Eldromedario, El caballo.

ANIMAL ICONO ANIMAL ICONO

- Perros W Caballos
~ Gatos M Vacas

Patos Conejos

T

2 Cerdos Gallinas

Ae 33

Pégina 1 de 1 Espaiiol (México) T concentracian BB -———#——+ 104% | Piginaldel %9pakbras [0 Espafiol México) T Concentracian B - —+——+ 1%
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Lee con atencion y resuelve el desafio poniendo a prueba tus habilidades

digitales.

1. Investiga ;Qué es la flora?

2. Abre el documento de Word llamado: “La flora”.

3. Después de la pregunta, escribe un breve resumen de lo que investigaste.

4. Corrige la ortografia del documento.

5. Selecciona todo el texto y aplica formato: Fuente Century Gothic, tamafio 12,

alineacion Justificar.

6. Al titulo “LA FLORA?”, aplicale: Estilo Negrita, color de Fuente Verde, Enfasis 6,
tamano 18, alineacion Centrar.

7. A los subtitulos ; QUE ES LA FLORA?, y TIPOS DE FLORA, aplicales tamafio de
fuente 14, estilo Negrita.

8. Alos encabezados de cada lista con vifetas, aplicales estilo Cursiva, color de
Fuente Verde, Enfasis 6.

9. Después del segundo parrafo, inserta laimagen llamada “Flora 1”.

10. Alaimagen “Flora 1”, aplicale el estilo Marco moderado, negro y cambiale el
color del borde a Azul, Enfasis 5. Altura de la imagen 6 cm.

11. Alfinal del documento, inserta la imagen llamada “Flora 2”.

12. Alaimagen “Flora 2”, aplicale el estilo Esquina diagonal recortada, blanca,
cambia el color del borde a Oro, Enfasis 4y ajusta su altura a 10 cm.

13. Aplica alineacidén centrar a las dos imagenes.

14. Junto al titulo principal, insertar dos iconos de la categoria naturalezay
exteriores.

15. Ajusta la altura de los iconos a1 cmy aplicales el color de tu preferencia.

16. Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: “La flora_tu nombre”.




REFERENCIA
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"'J LA FLORA
;QUE ES LA FLORA?
Conjunto de plontas que crecen enuna mna]

Flora tombién se refiere a los planias caracteriticas de un determinado
periodo geoldgico o ecosisterna especifico.

Flora
Silvestre ¢ Agricola

pm  Te¥

¢Qué es? Ejemplos

TIPOS DE FLORA

La flora se puede closificar de por la forma en que sobrevive en el medio:
las regiones, el clima y el medio ambiente gue necesitan para desarrollarse,
el uso gue se les da. el periodo geclégico que representan. etc. La
caracteristica de la flora, por lo fanto, se determing por el nombre que se le
da al conjunto especifico de plantas.

Segun sobrevivencia:

= Flora nafiva: plantas autdcionas de la regidn coma, por siemplo, la
flor de Nochebuena de Guerrerc, México.

Flora agricola y de jordin: cultivadas por el hombre como, por
ejemplo, =l trigo y las acacios.

Flora arvense o de maleza: plantas invasoras o no deseables como,
por gjemplo, la orfiga.

Segun regicnes naturales:

Flora montafiosa: comuni Ve que se ividen
segln regiones especfficas como, por ejemplo, de pdramos, de
bosgue montano, de robledal, etc.
Flora tropical: vegetacién de regiones con climas fropicales, como,
por ejemplo, palmeras y orquideas.

Segun periodos geolbgicos:

* Flora era paleozoica: surgen las primeras plantas con semillas.

* Floro era mesozoica: se desarrollan plantas con angiospermas.

* Florc era cenozoica: nacen plantas coniferas y se expanden las
plantas herbdceas.

Segun usos:

* Flore medicinal: cpreciado por sus propiedades curativas como, por

ejemplo, el chicalote o cardo santo.

Floro alimenticia: usado para lo alimentacidn como, por ejemplo, el

tomate.

e Flore ol i por sus
como, por ejemplo, la rosa.
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RESENA DE CONCEPTOS

Lee cada pregunta y subraya la respuesta correcta.

1. ¢En qué ficha se encuentran las herramientas Imagen e Iconos?
a) Insertar b) Inicio c) Archivo

2. ¢Enqué ficha se encuentran las herramientas para aplicar tipo de letra,
tamanoy color?
a) Fuente b) Formato c) Inicio

3. ¢En qué ficha se encuentran las opciones para guardar y abrir un archivo?
a) Insertar b) Archivo c) Inicio

4. ¢Qué se debe especificar al guardar un archivo?

a) Nombre, ubicaciony b) Nombre del archivo c) La carpeta para
tipo de archivo guardarlo

5. ¢Qué debes hacer antes de aplicar formato al texto?
a) Escribir lainformacion b)) Elegir el tipo de letra c) Seleccionar el texto

6. ¢Para qué se utilizan los iconos?

a) Parailustrar b) Paracomunicarideas c¢) Para que el
documentos de manera visual documento se vea
mejor

7. Describe con tus propias palabras: ;Para qué sirve Word y para qué lo
ocupaste?




OBJETIVO: Adquirir conocimiento de los conceptos
fundamentales de una Hoja de calculo, identificando y
comprendiendo las funciones de herramientas esenciales,
tales como la administraciéon de archivos, la redaccion,
edicion y formato de textos, el formato de las celdas, uso de
formulas basicas, asi como la insercion y formato de
graficas.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Describir la funcién principal de una hoja de calculo.
Identificar y ubicar los elementos de la ventana de trabajo.
Abriry guardar archivos correctamente.

Ingresar datos numéricos y de texto en celdas.

Aplicar fuente, tamafoy color al contenido.

Aplicar bordes y relleno de color a las celdas.

Ajustar el alto y ancho de las celdas.

Insertar imagenes y cambiar su tamafio y ubicacion.
Resolver operaciones basicas mediante formulas simples.
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MICROSOFT EXCEL 365

Excel es un programa que sirve para crear hojas de calculo.

¢Para qué sirve una hoja de calculo?

usando féormulas.

ACTIVIDAD GUIADA

Comenta con tu docente para qué sirve cada parte de la ventana de
Excel. Por ejemplo, ;Donde se escribe?, ;Como se identifica una
celda?, ;Para qué sirve la barra de formulas?, ;Cuadles son las
herramientas para aplicar formato al texto?, ;Cuales son las
herramientas para aplicar color de relleno y borde a las celdas?
- Observalaimageny escribe en los cuadros el numero que corresponde al
nombre de las partes de la ventana de Excel.

X

Para organizar datos (textos, numeros, fechas) en filas y columnas.
Para hacer operaciones matematicas (sumas, restas, multiplicaciones, etc.)

Para comparar datos en graficos y entender mejor la informacion.
Para ordenary buscar datos de forma rapida.

Barra de fichas

Barra de férmulas

Barra de herramientas

Grupo de herramientas

=] )« G~ 5 Librol - Excel £ Busear BEE — (] ®
[Archwo Inicio  Insertar  Disposicién de pagina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda 1% Compartir ~
fﬁ X |AptosNarr0w i.ll'ﬂ ”l = ;‘ ab, |-Genera\ v'l [ Formata condicional ~ FH Insertar ~ - e
M. B == A J - oo
Pegar [@ ~ N K 5« A A = = - $ ~ 95 oo [ Darformate como tabla ~ ¥ Eliminar v B+ O~ Complementos  ChatGPT
h @ P o ﬁ ¥ £= 3= ’b‘?v ‘33 ;”,B @Evtilosdece\dav ﬁ?ﬁ}:ormatoV 0 ¥ for Excel
Portapapeles R Fuente ] Alineacidn [ Mamero ] Estilos Celdas Edicign Complementos Al
Al v i Ix v
A E C D E [ G H J K L M I &
1
-
2
2
4
5
6
i
8
9
10
1
12
13 =
Hejal @) < >
Listo % Accesibilidad: todo corecto H | [——|—+ 100%]
Celda Fila Columna

Etiqgueta de hoja

Zoom
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ACTIVIDAD GUIADA

Realiza una encuesta a tu grupo para saber que deportes practican o
les gustaria practicar. Pueden elegir mas de uno.
Registra los datos en la tabla.

DEPORTE RESPUESTAS DE LOS ENCUESTADOS TOTAL

Atletismo

Fatbol

Basquet bol

Karate

Tenis

Natacion

Patinaje
artistico

Ballet

Otro
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INGRESAR DATOS

En una hoja de célculo, los datos se escriben en

las celdas. -
Una celda es el espacio donde se une unafilay A 8 C
una columna. 1
Cada celda se identifica con la letra de la columna
y el numero de la fila donde se ubica.

Por ejemplo, la celda que estd en lacolumnaAyla |3

fila 1 se llama A1.

Lo que escribes en una celda también aparece en

la barra de formulas.

m

m

ﬁ

ﬁ

Para ingresar datos en una celda:

| BL vl fi| RESPUESTAS DE LOS ENCUESTADOS
A B C D E F G H, | J K L
‘ DEPORTE RESPUESTAS DE LOS ENCUESTADOS] | Haz en la celda 1oraL
1 >+
> Afletismo ‘ ‘ | ‘ Nrn]
Fétbol .
3 000 Escribe las letras, A,
4 Bdsquet bol R .
. Karate numeros, simbolos
5 Tenis o formulas.
; Natacién | | | |

N
Para modificar el
contenido de una celda,

. haz doble clic sobre ella.
Para seleccionar datos:

—» ~  Hazclicenlaceldainicial = g i ' . B L
DEPORTE ¢ RESPUESTAS DE LOS ENCUESTADOS TOTAL
1
, |Atlefismo \\\
5 |Fétbol —
. |Basquet bol T
s |Karate >

Con clic sostenido, desplaza

. Sy 9
el mouse hacia la ultima celda N
que quieres seleccionar. La forma del puntero del mouse

a la hora de seleccionar celdas
consiste en una cruz blanca.

[ ol
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PRACTICA GUIADA
Abre un nuevo Libro en blanco de Excel.
¢ Ingresa los datos que se indican a continuacion.

Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: "Encuesta_tu

nombre".

Pobd=

REFERENCIA

B2

10

11

En la celda B2, escribe “DEPORTES”.
En la celda C2, escribe “TOTAL”.
A partir de la celda B3, escribe los nombres de los deportes.

A partir de la celda C3, ingresa los totales obtenidos en tu encuesta.

Jx DEPORTE

@ C D

B

DEPORTE

TOTAL

Atletismo
Futbol
Basquet bol
Karate

Tenis

Natacion

Patinaje artistico

Ballet
Oftro

o N O N = W

—

;f

Para que los datos se muestren
correctamente, cambia el ancho
de las columnas arrastrando o
dando doble clic sobre la linea
que divide una columna de otra.
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FORMATO DE FUENTE

(A qué se refiere formato de fuente?
Cambiar el tipo de letra, el tamanoy el color.
Aplicar estilo negrita, cursiva o subrayado.
Alinear el texto a laizquierda, al centro o a la derecha de una celda.

Para aplicar formato de fuente:

| A B | C D E F G
i ?Selecciona las celdas
2 DEPORTE TOTAL
3 | Atletismo 1
4 Futbol 3
5 Basquet bol 1
6 Karate 2
7 Tenis 0
8 Natacion 2
9 Patinaje artistico 0
10 Ballet 1
1 Otro 0

aFicha Inicio

Archive Inicio  Insertar Dibujar  Disposicion de pagina  Formulas  Datos  Rewisar  Vista  Ayuda

Iflrj & |.Aptos Display vl”l'lf.'n v.| A A = @ = B EE: Ajustar texto

[y - . N J | |
PE:E;Er ; @ K S~ Hiv Ov A = @ = &= 2= Combinary centrar  ~
Portapapeles I Fuente Alineacian ]

c2 .. Enelgrupo Fuente, elige un
tipo de letra, tamafoy color.

En el grupo Alineacion, elige la
posicion verticaly horizontal que
tendra en contenido de las celdas.




FORMATO DE CELDAS

(A qué se refiere formato de celdas?

Cambiar el color de relleno de la celda.
Aplicar borde al contorno de las celdas.
Combinar celdas para juntar varias en una sola.
Cambiar el alto de las filas.
Cambiar el ancho de las columnas para que se muestre correctamente los

datos.

Para aplicar formato a las celdas:

Ficha Inicio

Archivo  Inicio  Insertar Dibujar  Disposicién de pagina

Tecnologia Educativa

Formulas  Datos Revisar Vista  Ayuda

I I L S L R ryreerery

Pegar § ’ (NJx s~ H~ ¢-|A~ =[E]= = = [E combinarycentrar ~
Portapapeles [ Fuente = Alineacién =
B2 v . Enelgrupo Fuente, elige

A bordey sombreado. D E F
1
DEPORTE TOTAL
Atletismo 1

4 —— 2 Selecciona
5 Basquet bol 1 las celdas
6 Karate 2
7 Tenis 0
g Natacion 2
9 Patinaje artistico 0
10 Ballet 1
11 Otro 0

Para cambiar el alto de

una fila, arrastra o haz

doble clic sobre la linea
que divide una fila de otra.
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PRACTICA GUIADA

Abre el archivo de Excel llamado: “Encuesta de deportes™.
Aplica formato a las celdas y a su contenido como se indica a

() continuacion.
T Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: “Deportes_tu
nombre”.

1. Seleccionaelrango de celdas B4:C4 vy aplica:
e Fuente: Cooper Black
e Tamano: 14
e Colorde fuente: Turquesa, Enfasis 4
¢ Alineacion: Centrary alinear al medio.
e Colorderelleno: Turquesa, Enfasis 4, Claro 80%.
2. Cambia a 21 elanchodelacolumnaBya23lacolumnaC.
3. Cambia a 27 el alto de la fila 4.
4. Seleccionaelrango de celdas B5:C13y aplica:
e Fuente: Aptos
e Tamanho: 14
e Color de fuente: Verde azulado oscuro, Enfasis 1
e Colorderelleno: Verde, Enfasis 6, Claro 80%
5. Selecciona elrango de celdas C5:C13y aplica alineacién Centrar.
6. Seleccionaelrango de celdas B4:C13y aplica todos los bordes a las celdas.

REFERENCIA

A B c D £
:
2 |Porcentajes de personas que practican estos deportes en México.
3

A DEPORTE PORCENTAJES
5 Futbol 20-30%

& Natacion 10-15%

7 Atletismo 5-10%

8 Basquetbol 5-10%

g Karate 1-3%

10 Tenis 3-5%

11 Ballet 2-4%

12 Patinaje artistico 1-2%

13 Otro 15-20%




GRAFICAS

¢Para qué sirven las graficas?
Para comparar numeros.
Para comparar resultados.

Fo B B Fo

s

Para saber cuantas cosas tienes.

Para entender facilmente la

informacion.
Para hacer presentaciones mas claras.

Para insertar una grafica:

Ficha Insertar

Tecnologia Educativa

@ il I|l||

Archivo Inicio  Insertar Disposicion de pagina  Férmulas  Datos  Revisar Vista  Ayuda
EE ﬁ:'l') @ B Imagenes ~ 7] Modelos 3D ~ D]? din~ [B~ /M~ @ ﬁ?]]
. ~ pr=2 ~ v R~
Tabla  Tablas dindmicas  Tabla L_C‘} Formas 0@ SmartArt Graficos Al ) [I]]:' his Mapas  Grafico
dindmica~ recomendadas L-g lcanos Irill Captura ~ recomendados l@ - | |_ - >~ dinamico
Tablas llustraciones Grafico 2D ]
B4 - £ Fitbol Elige el tipo de grafica

E

=]

gue vas a usar
Porcentajes de personas que practican estos defw wes wiisany

- (Yever

e e us awnss yue pw acth

DEPORTE PORCENTAJES  ILUSTRACIONES DEPORTE 1M Grafico circular 3D
L‘b‘ﬂ.
Futhol 30% - Karate @
~
Anillos
Natacion 15% Tenis i
Atle 10% Ballet (D Mas graficos circulares...
L %)
Lo}
Bisquethol 10% Patinaje artistico 2 45>

Selecciona los

datos para la grafica
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Archivo Inicio  Insertar  Disposicion de pagina  Férmulas  Datos  Revisar Vista Ayuda  Disefio de grafico  Formato

B9 m

Agregar elemento  Disefio Cambiar =~ - l I I [
de grafico ~ rapido v colores + R

Disefios de grafico Estilos de disefio Datc
: S ——— P — En la ficha Disefo del
R DEPORTE PORCENTAJES  ILUSTRACIONES DEPORTE PORCENTAJES _ ILUSTRACIONES L.
Iy i i grafico puedes
, 5, () )
Fitbol 0% N Karate 8 7T cambiar los coloresy
' _ el estilo de la gréfica.
Natacién 15% Tt 5 i\
O ¥y
5 &
Atletismo 10% Ballet 4 ; .-'f
A
Basquethal 10% l“:'t_ Patinaje artistico 2 # S Estilo  Color
e ]
7 4‘ Lp— -
Titulo del grafico . ] | ]

Hojal ®

Listo f;(Accesibilidad: es necesario investigar




Tecnologia Educativa

PRACTICA GUIADA

Abre el archivo de Excel llamado: “Deportes graficas”.

") Inserta las imagenes y las graficas que se indica a continuacion.
Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: “Imagenes_tu
nombre”.

1. Inserta las imagenes de archivo para ilustrar cada deporte indicado en la
tabla.

2. Cambia el alto de las imagenes a 3 cmy acomoddalas dentro de las celdas.
3. Selecciona los datos de la primera tabla B4:C7
4. Inserta una grafica Circular 3D.
5. Escribe como titulo del gréafico: “PORCENTAJE DE PRACTICA”
6. Selecciona los datos se la segunda tabla F4:G7
7. Inserta una grafica de Columna agrupada 3D.
8. Escribe como titulo del grafico: “ALUMNOS QUE PRACTICAN DEPORTES”
9. Alas dos graficas aplicales el Estilo de diseno 3y los colores de tu
preferencia.
REFERENCIA
1 : Pomen‘laj; depelsmssmepr::ﬁcmmmdepnrlmnmﬂéﬁm ‘ Nmemd;allmmepm:ﬁ:mumdepnﬂﬁm;icdﬁ,fn
: DEPORTE PORCENTAIES ILUSTRACIONES DEPORTE PORCENTAJES ILUSTRACIONES
(o)
Fatbol 30% ) :‘ > Karate 3 ?
Natacién 15% ‘ Tenis 5 oA :---:.
&% ¥
Atletismo 10% Ballet 4 i’
s g ¥
an A
Bisquethol 10% ‘f'ff_) Patinaje artistico 2 Cé‘“;
(% _,-'
PORCENTAJE DE PRACTICA ALUMNOS QUE PRACTICAN DEPORTES

5
4 i
a5
s
= Rt a
u Mataan 25
u Atz ; 2
u Bisquotiad
18
1
15
o
KABATE = BALLET

PETIHAIE ARTIERCO
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FORMULAS

¢Para qué sirve una formula en Excel?

Para realizar operaciones matematicas como
multiplicacién, divisidon, suma o resta.

Para ahorrar tiempo haciendo las operaciones.

Para que los resultados se actualicen al cambiar los
datos.

OPERADORES ARITMETICOS BASICOS

Los operadores aritméticos indican el tipo de operacién que se va a realizar:

OPERADOR
p SIGNIFICADO EJEMPLO
ARITMETICO
* Multiplicacion =A1*B1
/ Division =A1/B1
=A1+B1
+ Suma
=SUMA(A1:D1)
- Resta =A1-B1
Para escribir una formula:
G4 v i X =
Iy B C D E F G
s DEPORTES SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA3 SEMANA 4 TOTAL SEMANAL POR ALUMNO
g Tenis $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 =|
T 7%
4 J . .
Escribe el sigho =
para iniciar la formula
F4 v i X W fx =CA+DA+E4+F4
A B C D E F G
. DEPORTES SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4 TOTAL SEMANAL POR ALUMNO
g Tenis $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 =C4+D4+E4+F41
T 52
r . .
: Escribe las referencias de celdas

y los operadores para indicar el
tipo de operacion que vas a realizar
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G4 v X W fx =SUMA(CA:F4)
A B C 1] E F G
X DEPORTES SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA3 SEMANA 4 TOTAL SEMANAL POR ALUMNO
-
Tenis $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 |=SUMA(CA4:F4)|
Cy"j =
4 E 4
Para sumar puedes usar la funcion
SUMA Yy escribir entre paréntesis el
rango de celdas que quieres sumar
SUMA v i XV fx| =G4*H
TOTAL SEMANAL POR ALUMNOS TOTAL GENERAL POR
DEPORTES SEMANA 1 | SEMANA 2 | SEMANA 3 | SEMANA 4 ALUMNO INSCRITOS ALUMNOS INSCRITOS
? Tenis $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 $4,000.00 4 =G4*H4|
(7’\' *y
4 s /]
i Pulsa la tecla Enter N
Patinaj isti 1,000.00 ,000.00 5
atinaje artistico | $ para ver el resultado = **
Ballet $800.00 $800.00 $800.00 $800.00 $3,200.00 10
Natacién $600.00 $600.00 $600.00 $600.00 $2,400.00 15
Futbol $500.00 $500.00 $500.00 $500.00 $2,000.00 20
Basquethol $500.00 | $500.00 | $500.00 | $500.00 $2,000.00 10 \

Haz doble clic o arrastra
el controlador de
relleno hacia donde
quieres copiar la formula
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ACTIVIDAD GUIADA

los totales.

o
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&
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©
op
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S
©
X
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S
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01 00°005% 00°005% 00°005% 00°005%$ Joqianbseg
0¢ 00°005$ 00°005% 00°005$ 00°005% 109304
a1 00°009% 00°009% 00°009% 00°009% uoloeieN
_.ﬁ_._w
01 00°008% 00°008% 00°008% 00°008% 19eg m\ﬁ, )
§ 00°000°T$ | 00°000°T$ | 00°000°T$ | 00°000°TS |02nsiHe aleuned o
@
£
‘e O
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SONWITTY H0d V43N0 TW10L SONWMTY ONWNTY HOd TYNVYWIS TVIOL | PYNYW3S £ YNYIW3S CYNYW3S TYNYW3S $3140d3d
| H 2 El El a ] 9 Y
uﬁ. ~
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PRACTICA GUIADA

Abre el archivo de Excel llamado: “Precio de las clases de deportes™.
Utiliza las formulas que a continuacion se indican para calcular

) datos en la hoja de calculo.
T Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: “Clases_tu
nombre”.

1. Escribe las formulas en la columna Total semanal por alumno, cambia las
referencias de celdas en cadafila:
=C4+D4+E4+F4
Otra forma seria
=SUMA(C4:F4)
2. Escribe las formulas en la columna Total general por alumnos inscritos,
cambia las referencias de celdas en cada fila:

=G2*H2
REFERENCIA
G4 v i Jx | =SUMA(C4:F4)

A E =3 =] E F L] H 1

PRECIO APROXIMADO

Pueden variar segin la regian, el nivel de entrenamiento, la edad yel tipo de instalacidn o escuela deportiva

TOTAL GENERAL
TOTAL SEMAMNAL ALUMNOS
SEMANA1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4 POR ALUMNO INSCRITOS PORALUMNOS
3 INSCRITOS
j Tenis $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | %$4,000.00 4 $16,000.00
F oy
4 &
(o)
Patinaje artistico | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $1,000.00 | $4,000.00 5 $20,000.00
L
_';f'f, Ballet $B00.00 $800.00 $200.00 $B00.00 $3,200.00 10 $32,000.00
£ 'fv
éi Natacidn $600.00 $600.00 $600.00 $600.00 $2,400.00 15 $36,000.00
T
k‘*‘
.l'- Fitbol $500.00 $500.00 $500.00 $500.00 $2,000.00 20 $40,000.00
‘:!':*-a-
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Lee con atencion y resuelve el desafio poniendo a prueba tus habilidades
digitales.

1. Abre el archivo de Excel llamado: “Mi Dulceria”.

2.

Registra la informacion:

y

A B C D

N

DULCES

VENDIDOS PRECIO

DULCES TOTAL DE VENTAS

Paletas 10 7

Chocolates 9 15

Chicles 8 10

Gomitas 10 20

N o o b~ W

Caramelos 7 5

©

En la columna TOTAL DE VENTAS, escribe una formula que multiplique los

dulces vendidos por el precio.

Al titulo aplica fuente Aharoni, tamafio 14, color Blanco, fondo 1, relleno de

celda Naranja, Enfasis 2, Oscuro 25%.

Selecciona elrango de celdas A2:D7 y aplica:

e Alineacion: Centrar

e Borde de celda: Estilo linea gruesa, color Naranja, Enfasis 2, Oscuro 25%,
bordes preestablecidos Contorno e Interior.

Alrango de celdas A2:D2 aplica:

» Fuente: Abadi, tamafio 10, estilo Cursiva y Negrita, color Naranja, Enfasis
2, oscuro 50%.

e Relleno de celda: Naranja, Enfasis 2, Claro al 80%.

Alrango de celdas A3:A7 aplica:

o Fuente: Abadi, tamano 12, color Naranja, Enfasis 2, Oscuro 25%.

» Relleno de celda: Naranja, Enfasis 2, Claro al 80%.

Alrango de celdas D3:D7 aplica estilo Negrita.

Selecciona elrango de celdas A2:B7 e inserta una grafica de columnas

agrupadas.

10.Coloca la grafica abajo de la tabla.
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11.Ala grafica aplicales el Estilo de disefio 3y Paleta de colores 4.
12. Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: “Dulceria_tu nombre”.

REFERENCIA

@ 9 O~ [F = MiDulceria - Excel £ Buscar BEa — ] e
Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Programador Ayuda el leElaies
") - - - o=
D et g E B e 4 Q
Tablas  llustraciones Graficos v fy - s Mapas  Grafico Minigraficos | Filtros | Vinculo = Texto | Simbolos
hd v recomendadas av |_v ~  dindmico ~ e - - V
Graficos m Vinculos hd
A23 v i o fx v
A B C D E E G 0
T
2 DULCES DULCES VENDIDOS | PRECIO | TOTAL DE VENTAS
3 Paletas 10 7 70
4 | Chocolates 9 15 135
5 Chicles 8 10 80
6 Gomitas 10 20 200
7 | Caramelos 7 5 35
8
9
0 DULCES VENDIDOS
11 12
12
13 10
14 2
15
16 6
17
18| *
19 2
20
21 0 = |—1 |—1 | —1
22 Paletas Chocolates Gomitas Caramelos
| , v
Hojal @ I 4 [ ]
Lista ‘fiAccesibilidad: 25 necesario investigar H B -+ 120
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RESENA DE CONCEPTOS

Lee las preguntas y subraya/escribe la respuesta correcta.

1. ¢Para qué sirve una hoja de calculo?
a) Paraelaborar presentaciones.
b) Para organizar informacion en filas y columnas, resolver operaciones
matematicas, etc.
c) Pararedactar un documento.

2. ¢Una hoja de calculo esta formada por?
a) Documentos.
b) Diapositivas.
c) Filasycolumnas que forman celdas.

3. ¢Para qué sirven estas herramientas?

H -~

LI

4. Escribe el nombre de dos tipos de graficas.

5. ¢Para qué sirve una formula?

6. Escribe el ejemplo de una formula:

7. Describe con tus propias palabras: ¢ Para qué sirve Excel y para qué lo ocupaste?




I se——

OBJETIVO: Adquirir conocimientos fundamentales de
PowerPoint, identificando las funciones de herramientas
esenciales como la gestion de diapositivas, edicion y formato
de textos, inserciony formato de imagenes, y la aplicacién de
transiciones y fondos en las diapositivas.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

6=

EniE I

e e

ot

Describir la funcién principal de PowerPoint.

Crear una presentacion utilizando una plantilla.

Insertary eliminar diapositivas.

Agregar contenido en los marcadores de posicion.

Aplicar formato al texto: tipo de fuente, tamano, color,
estilos, etc.

Insertarimagenes y ajustar su tamafo, ubicaciony
formato.

Aplicar transiciones a las diapositivas para un mejor efecto
visual.

Personalizar el fondo de las diapositivas usando imagenes,
tramas o colores.
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MICROSOFT POWERPOINT 365

Con este programa puedes crear presentaciones con un conjunto de
diapositivas que muestran informacion de un tema en especifico.

¢ Qué puedes incluir en una presentacion?
% Texto, imagenesy dibujos.
~' Sonidosy videos.
% Animacionesy transiciones.
¥ Disefiosy colores integrados.

ACTIVIDAD GUIADA

Comenta con tu docente para qué sirve cada parte de la ventana de
PowerPoint. Por ejemplo, ; Donde se agrega el contenido?, ;En qué
fichas se encuentran las herramientas para agregar diapositivas?

. Como se activa la vista presentacion?

- Observalaimageny escribe en los cuadros el niumero que corresponde al
nombre de las partes de la ventana de PowerPoint.

& z)" O E’ ¥  Presentacion] - PowerPoint 52 Buscar 1 BEE — O X
lnrchwo Inicio  Insertar  Dibujar Disefio  Transiciones  Animaciones  Presentacidn con diapositivas  Grabar  Revisar  Vista  Ayuda @Grabarl 1% Compartir ~

6 B = LRV BT

Fis)
Pegar [ Nueva - A3 & A =2 Formas Organizar Edl(lOﬂ Complementos
Aa /
- < diapositiva~ 5 + b - - @

Portapapeles & Diapositivas Fuente Parrafo Dibujo Complementos

| O,

AV

=z

5 § a&

Haga clic para agregar Haga clic para agregar texto
. titulo /5 '
Haga clic para agregar texto \_/
PP
© it
.
¥
Diapositiva2de 2 [} Espariol (México) f)’.(AccEslbllldad:es necesario investigar éNotas gCumentanus [E B8 ‘?] -+ 5% <I§>
Diapositiva Panel de diapositivas Barra de herramientas

Fichas Vistas de diapositivas Marcadores de posicion
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PLANTILLAS

Una plantilla es un archivo predisefiado que facilita la creacion de presentaciones.
¢ Qué contiene una plantilla?

Disefo de fondo con colores, imagenes o

texturas.
Formato de texto. ™ b
Espacios para escribir titulos y contenido.
B Marcadores para agregar elementos
multimedia (imagenes, videos, graficas o
iconos).

DIAPOSITIVA

Una diapositiva es una pagina de una presentacion.
¢ Qué puedes agregar en una diapositiva?

Texto
Imagenes
Videos
Gréficos
B} Tablas

Para insertar diapositivas:

ertar  Dibujar Disefic  Transiciones  Animaciones  Presentacion con diapositivas

Inicio

Archivo

Ficha Inicio isefio v -
E [ Disefio A A A - -
[y | I—_ﬁl
Pegar  Nueva Nueva diapositiva | 5 == 4V 2. & . A = = =
- < diapositiva ~ R
Partapapeles T Tema de Office s
1 A, | [
Diapositiva de Titule y objetos Encabezado de Dos ohjetos Comparacian
titulo seccign . L
____________________________________________________________ Elige un diseno
Solo el titulo En blanco Contenide con Imagen con titulo I
titulo L
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AGREGAR TEXTOS

B} Textos breves para explicar conceptos importantes.
Palabras clave o ideas principales para facilitar la comprension.

=\

Para agregar texto en una diapositiva:

C? Haz clic en el marcador de
o o o posicion que quieres escribir
“Elaguaen la ¢ *Haga clic para agregar texto
naturaleza
@ Haga clic para agregé? texto 0
B3 FE B
Escribe o pega B
la informacion

" + 'l @ Ctrl+ C para copiar
/—— I

el texto u objeto

seleccionado.
+ @ Ctrl+V para pegar.
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PRACTICA GUIADA

Crea una nueva presentacion en PowerPoint usando la plantilla con
el Tema Office llamado: “Metropolitano™, color azul.

Inserta las diapositivas y el texto que se indica a continuacion.
Cuando termines, guarda tu presentacion con el nombre: “Agua_tu
nombre”.

. En el marcador de titulo escribe: “EL AGUA EN LA NATURALEZA”

. En el marcador del subtitulo escribe tu nombre.

. Agrega una nueva diapositiva con el diseno Titulo y objetos.

. Escribe como titulo: “;Por qué cuidar el agua?”

. En el marcador de texto escribe: “Porque de ella depende la supervivencia de
los seres vivos que habitamos la tierra.”

. Agrega una nueva diapositiva con el disefio Titulo y objetos.

. Escribe como titulo: “Consejos para cuidar el agua”

8. En el marcador de texto escribe:

a. “Banate en 5 minutos.”

b. “Reutiliza el agua con el que lavas las frutas y verduras.”

c. “Reutiliza el agua que desecha la lavadora para lavar el patio.”

1
2
3
4
5

N O

REFERENCIA

“éPor qué cuidar el agua®?

E L ( U A E N I_A Porgue de ella depende la supervivencia de los seres vivos que habitamos la tierra.

Consejos para cuidar el agua Para ver como quedo la presentacién:d
. En la ficha Presentacién con

e diapositivas, pulsa el comando

Desde el principio.

También se encuentra @

en la barra de acceso rapido. E“-“‘p"}

O pulsa latecla F5.

o

Bafate en 5 minutos.

b

)IIII:I
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IMAGENES

Las imagenes en una presentacion sirven para:
Facilitar la explicacion del tema.
Que sea mas facil de entender.
Mostrar ejemplos.

Para insertarimagenes:

?Ficha Insertar

Archivo Inicio  Insertar Dibujar Disefio  Transiciones

0 A (Napg= B DY R

Formas lconos Modelos Smartért Grafico

Animaciones  Presentacidn con diapositivas

Nueva Tabla Imagenes| Capti Ima’genes eo
diapositiva ~ ~ = v ~ 0~
Diapositivas Tablas Insertar imagen desd Camara llustraciones

1 F& Este dispositivo...

Grabar  Revisar  Vist

. —
Vista
general

Vinculos

Elige la ubicacion

Fal Imégenes de archivo...
de laimagen

F& Imagenes enlinea...

I

riaga clic para agre

o

* Haga clic para agregar text
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o Insertar imagen
lr

Organizar v N

<« Tecnologia Edu... > IMAGENES DEL AGUA v 0

ueva carpeta

A
@ OneDrive - Persor

23 Este equipo
& Descargas
E:;'] Documentos
I Escritorio
[&] Imagenes
} Musica
_J Objetos 3D
B videos

“am Disco local (C:)

oo W o

Escorrentia

Ciclo del agua Condensacion
del agua
»
Infiltracion Precipitacion

v

Nombre de archivo: [ Ciclo del agua

Buscar en IMAGENES DEL AG... @

X

= -

m @

Evaporacion

Selecciona laimagen
y haz clic en Insertar

Herramientas ~ I Insertar IvI | Cancelar '
ies  Presentacién con diapositivas  Grabar Revisar Vista Ayuda |Formato de imagen
ZBordedeimagenv @ Q_]Traer-f‘"--‘“ L |°F' Ali v
= | =d E — ot =t [=d & Efectos de laimagen v T [Cienviaratras ~  1d
_— — T T — S exto
& Disefio de imagen v alternativo (il panel de seleccion 24 Girar ~
P [~ e [ == == % Accesibllidad Organizar
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PR, (pvem| (peeR = e~ ~ /=R . a
el ad of =i =S af =i Al seleccionar la imagen
se muestra la ficha
=S -
g _— == = ' — Formato de imagen,

A

° CONDENSACION

PRECIPITACION

|

EVAPORACION

que puedes utilizar para
aplicar estilos, borde o
efectos a la imagen.

i
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PRACTICA GUIADA

Abre la presentacion de PowerPoint llamada: “Ciclo del agua".
Inserta las imagenes de archivo y aplicales formato como se indica a
continuacion.

Cuando termines, guarda tu presentacion con el nombre: “Ciclo del
agua_tu nombre”.

Agrega una nueva diapositiva con el disefo Titulo y objetos.
Escribe como titulo: “EL AGUA EN LA NATURALEZA”
Escribe como subtitulo: “EL CICLO DEL AGUA”
Ilustra cada diapositiva con las imagenes de archivo.
a. Diapositiva 3: Evaporacion

Diapositiva 4: Transpiracion
Diapositiva 5: Condensacion
Diapositiva 6: Precipitacion
Diapositiva 7: Infiltracidon y escorrentia

f. Diapositiva 8: Ciclo del agua
5. Aplica un estilo de tu preferencia a cada imagen.
6. Altitulo y subtitulos aplicales: Fuente Jumble, color Azul claro.

il

® 00 T

REFERENCIA
" \_/ - T J ELCICLO DEL AGUA 28 \_/ EUAPORACION
ELAGUAEN LA NATURALEZA e
............. ,\./\.
(R G| [ —

— ,
\_/ BRECIPITACION

* Cummco longerai de ague on los mubcs 1o szrupen y ae hocen bo mificentemente grenden comn &

s/ . INFILTRACION ¥ ESCORRENTIA

sy g

L iefscan o fur oo mmartie nage roey sbens (asraeral,
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TRANSICIONES

¢ Qué es una transicion en PowerPoint?

Son efectos de movimiento que se aplican a las diapositivas.

Las puedes ver en la vista presentacion.

Se muestran al cambiar de una diapositiva a otra.

Hay transiciones sutiles, llamativas o dinamicas.

Puedes acompanarlas de un sonido.

Y hacer que se produzcan lentas o rapidas ajustando la duracién.

Para aplicar transiciones:

Zio  Insertar  Dibujar  Disefio  Transiciones FICha Tl‘anSICIOI’leS s  Grabar Revisar Vista Ayuda

[ "] 55] .
Disolver Cuadros bic.. Persianas Reloj Ondulacidn Panal Erillo Vértice Destruir Cambiar Voltear Galeria
Transicion a esta diapositiva
Sutil
0 & M) " Elige unatransicién de la
Ninguna Transforma...  Desvanecer Empuje Barrido Dividir Meostrar Cortar ., . .
3l seccion sutil, llamativo o
Flch contenido dinamico.
Liamativo
[ Y] & & [+
Caer Tender Cortinas Viente Prestigio Fracturar Aplastar Despegar  Enrollar pag... Avidn Figuras de ... Disohver
4 [© [25] 3
Cuadros bic...  Persianas Reloj Ondulacian Panal Erillo Viértice Destruir Cambiar Voltear Galeria Cubo
=
Puertas Cuadro Peine Zoom Aleatoria
Contenido dindmico
= [«4 W (= [«
Desplazar  Rueda magi.. Transportad... Girar Ventana Orbita Volar
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PRACTICA GUIADA

Abre la presentacion de PowerPoint llamada: “Las estaciones del

ano”.
E Inserta las imagenes, los estilos y las transiciones que se indican a

continuacion.
Cuando termines, guarda tu presentacion con el nombre:
“Estaciones_tu nombre”.

1. llustra cada diapositiva con las imagenes de archivo que corresponde. De ser
necesario aumenta el tamano de las imagenes como se muestra en la
referencia.

Diapositiva 2: Estaciones del afio
Diapositiva 3: Invierno
Diapositiva 4: Primavera
Diapositiva 5: Verano

Diapositiva 6: Otofio

2. Selecciona cadaimageny aplica a todas el Estilo de imagen llamado “Girado
blanco”.

3. Explora las transicionesy aplica una de tu preferencia a cada diapositiva.

4. Muestra las diapositivas en la vista Presentacion con diapositivas desde el
principio.

REFERENCIA

¢OQUE SON LAS ESTACIONES DEL ANO? INVIERNO

VERANO oToNo

En el panel de diapositivas,
notaras que aparece una
estrella junto a la diapositiva.
Esta indica que se ha
aplicado una transicion.
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FONDO DE DIAPOSITIVA

Personaliza el fondo de una diapositiva aplicando color, imagen, textura o trama.

Para personalizar el fondo:

qucha Disefno

r Disefio Transiciones Animaciones Presentacion con diapositivas  Grabar Revisar Vista Ayuda |® Grabar| 1% Compartir ~

Aa = @
- Tamario de  Dar formato
— diapositiva~  al fondo

Temas Variantes Personalizar

Haz clic en Dar
formato al fondo

Aa

Solido: Un solo color. Dar formato al fondo vooX
EIpe;

~ Relleno

Elige un tipo

) Rellena sélido
de relleno

) Relleno degradado

O Relleno con imagen o textura

Degradado: Forma una mezcla de uno o

varios colores. O Relleno de trama
[ Qcultar graficos del fondo

Fuente de la imagen

| Insertar... | | Portapapeles |

Textura | e

Transparencia ————— | 0% " |

Imagen o textura: Establece unaimagen o

una textura como fondo.
| —

B Mosaico de imagen como textura

\ Desplazamienta X | opt g

Desplazamiento Y (opt 7]

Escala X [100% 7]

Trama: Crea un fondo de lineas y formas Escala ¥ (100% |
simples. G | Superior izquierda ~ |

% Tipo de simetria m|
o Elige sus
/ caracteristica
7 . .

Aplicar a todas | | Restablecer fondo |
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PRACTICA GUIADA

Abre la presentacion de PowerPoint [lamada: “Los ecosistemas™.
Personaliza el fondo de las diapositivas como se indica a
continuacion.

Cuando termines, guarda tu presentacion con el nombre:
“Ecosistemas_tu nhombre”.

1. Enlas diapositivas 3-6 inserta las imagenes de archivo que corresponde altema
para ilustrar el contenido.
2. Aplicales el estilo de imagen que mas te guste.
3. Aplicafondo a las diapositivas:
e Diapositiva 1: Imagen de archivo llamado “Ecosistemas”.
e Diapositiva 2: Degradado con colores verde, azul, amarillo y naranja.
e Diapositiva 3: Degradado de color azul.
e Diapositiva 4: Degradado de color verde.
e Diapositiva 5: Degradado con colores verde y azul.
e Diapositiva 6: Trama de color naranja.
e Diapositiva 7: Solido del color de tu preferencia.
4. Posicidnate en la primera diapositiva y aplica la transicion llamada “Aleatoria”.
Pulsa el comando = Aplicar a todas
5. Muestra las diapositivas en la Vista presentacion con diapositivas desde el
principio para ver el resultado.
REFERENCIA

N

AN
S

ECOSISTEMAS ACUATICOS

+Se caracterizan por la
presencia de agua como
componente principal y son el
ipo de ecosistema mas
abundante: constituyen casi el
75 % de todos los ecosistemas
conocidos. En este grupo se
incluyen los ecosistemas de
los océanos y los de las aguas
continentales  dulces o
saladas, como rios, lagos v |
lagunas.

ECOSISTEMAS ARTIFICIALES

“Son squellas’ ecosistemas e
creados ylo intérvenidos por et |
ser. humano; por 10’ cual
‘también se los conoce como M
ecosistemas antropicas.
Algunos ejemplos  de  estos
ecosistemas; que’son cada vez
mas comunes’ en’ nuestro
planets; son los ecasistemas
urbanos, 1os embalses y o8
‘ecasistemas agricolas:

LA VIDA EN UN ECOSISTEMA
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Lee con atencion y resuelve el desafio poniendo a prueba tus habilidades
digitales.

1. Abre la presentacion de PowerPoint llamado: “Clasificacion de los
alimentos”.
2. Diapositiva 2: Aplica a laimagen el estilo llamado Marco compuesto, negro.
3. Como fondo de la diapositiva, aplica Relleno sélido Verde, Enfasis 4, Claro
60%.
4. Diapositiva 3: Aplica a laimagen el efecto llamado: Iluminado: 18 puntos;
Oro, Color de énfasis 1.
5. Como fondo de la diapositiva, aplica Relleno sdlido Verde, Enfasis 4, Claro
60%.
6. Diapositiva 4: Cambia la altura de laimagen a 12 cmy aplica el estilo de
imagen llamado: Girado, blanco, borde color Rojo, Enfasis 5.
7. Como fondo de la diapositiva aplica Relleno Degradado ligero, Enfasis 1.
8. Diapositiva 5: Cambia la altura de laimagen a 14 cmy aplica el estilo
llamado: Marco compuesto, negro.
9. Como fondo de la diapositiva aplica Relleno Degradado ligero, Enfasis 1.
10.Alfinal de la presentacion inserta una diapositiva con el disefio llamado:
Imagen con titulo y agrega la siguiente informacion:
a. Titulo: “RESUMEN”
b. “Alimentos nutritivos: Aportan los nutrientes esenciales.”
c. “Alimentos no nutritivos: No aportan nutrientes.”
d. Inserta laimagen llamada: “Piramide alimenticia”.
11.Aplica transiciones de tu preferencia a todas las diapositivas.
12.Cuando termines, guarda tu archivo con el nombre: “Alimentos_tu nombre”.
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REFERENCIA

ALIMENTOS

ALIMENTOS NUTRITIVOS Y NO NUTRITIVOS

ALIMENTOS NUTRITIVOS

© racraros sss et Tue B CIRrDS SeceTtn
e comyiaamasts

zwer ta
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recariciie 30 cador. Demeior carne, SeTasa.
Poeza esuembear
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RESENA DE CONCEPTOS

—

o1

6.

+ O

Lee las preguntas y subraya/escribe la respuesta correcta.

. Sirve para ilustrar el contenido de una presentacion.

a) Fondo b) Imagen c) Transiciones

. Son efectos de movimiento que se aplican a las diapositivas.

a) Animaciones b) Transiciones c) Efectos

. ¢Como se llama la hoja donde se agrega la informacidén de la presentacion?

a) Documento b) Diapositiva c) Hoja de calculo

¢ Como se llaman los espacios donde se agrega el contenido de una diapositiva?

a) Marcadores de posicion b) Cuadros de texto c) Tabla

. ¢Cuales son los tipos de fondo que puedes aplicar a una diapositiva?

a) Solido y degradado b) Imagen y textura c) Ambas
Escribe el nombre de estas herramientas:
F\

F
=

7. Describe con tus propias palabras: ¢ Para qué sirve PowerPointy para qué lo

ocupaste?




OBJETIVO: Desarrollar habilidades para buscar, analizar y
seleccionar informacion de manera efectiva, utilizando
palabras clave y aplicaciones de inteligencia artificial, para
optimizar la exploraciéon de diversas fuentes y obtener
resultados relevantes.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Definir con claridad lo que se desea buscar.

Formular palabras clave especificas para obtener
resultados relevantes.

Explorary comparar diferentes resultados de busqueda.
Redactar un Prompt para interactuar con una
herramienta de Inteligencia Artificial.

Analizar la informacién obtenida y seleccionar la mas
util, confiable y relevante.

® B
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:QUE INFORMACION NECESITAS?

DEFINE QUE NECESITAS SABER
Hazte estas preguntas:

B ;Qué estoy buscando?
® ;Qué quiero saber del tema?

SELECCIONA LAS FUENTES DE INFORMACION

Identifica los medios de informacién que tienes a tu alcance:
® Libros
® Paginas web
® Aplicaciones de Inteligencia Artificial

REALIZA LA BUSQUEDA
Busqueda basica o avanzada:
® Buscando en elindice de un libro.
® Utilizando palabras claves en un buscador en internet.
® Utilizando un Prompt en una aplicacién de Inteligencia Artificial.

EVALUA LOS RESULTADOS

Revisay analiza los resultados obtenidos:
® Fecha
® Autor
® Alcance

ANALIZA Y UTILIZA LA INFORMACION

Examina cuidadosamente el contenido
obtenido:

© Comprenderlo
2 Interpretarlo
® Aplicarlo de manera efectiva
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REFERENCIA

Para buscar informacion sobre los animales en peligro de extincion, plantéate lo
siguiente:

¢ Qué estoy buscando? Animales en peligro de extincion.

¢ Qué animales estan a punto de desaparecer?
¢Cuales son las causas?

¢ Como podemos evitarlo?

¢Donde viven?

¢ Cuales son sus caracteristicas fisicas?

¢ Cuantos ejemplares quedan?

¢ Qué quiero saber deltema?

¢Como encontraras la informacion en internet?
Utilizando palabras claves . . .
. Animales en peligro de extincion
en un buscador en internet

Las palabras clave deben ser frases o palabras cortas que definan lo que
quieres encontrar.

{5 Animales en peligro de extincion X & & Q




Utilizando un
Prompt en una
aplicacion de
Inteligencia
Artificial
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Proporcidname una lista de animales que estan a punto de
desaparecer, menciona al menos cinco especies. Para cada
especie, incluye la siguiente informacion:

¢ Cuales son las principales causas que estan llevando a estas
especies a la extincion?

¢Como podemos evitar o mitigar estas amenazas y proteger a
estas especies?

¢Donde viven estas especies?

¢ Cuales son sus caracteristicas fisicas mas destacadas?
¢Cuantos ejemplares quedan de cada especie en la
naturaleza?

Un Prompt es una instruccion que se utiliza para interactuar con sistemas de
inteligencia artificial (Al)

v 4+ Gemini

Gemini ~
1.5 Flash

e, <

® O
G

< Cc 2 gemini.google.com/app?is_sa=18&is_sa=1&android-min-version=3013562328&ios-min-v... By ¥ 3} t, om

X ar = O X

4 Probar Gemini Advanced [s]Elc]

Proporcidname una lista de animales que estan a punto de desaparecer,

mencionando al menos cinco especies. Para cada especie, incluye la siguiente

informacion:

;Cuales son las principales causas gue estan llevando a estas especies ala

extincion?

;Coémo podemos evitar o mitigar estas amenazas y proteger a estas especies?

;Donde viven estas especies (habitat o area geografica)? >

- * .
zemini

Leonardo. Al

» Copilot ChatGPT [aﬁ] perplexity
¢

Magiclight Al
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ANIMALES EN PELIGRO DE EXTINCION

¢CUANDO SE CONSIDERA EN PELIGRO DE EXTINCION?

Cuando su existenciay reproduccion no se puede desarrollar en ninguna parte del
mundo. Cuando todos los ejemplares corren el riesgo de desaparecer de la faz de
la Tierra.

¢CUANTOS ANIMALES ESTAN EN PELIGRO DE EXTINCION?

De acuerdo a la Union Internacional para la Conservacion de la Naturaleza,
aproximadamente 5.200 especies.

El desglose por clase indica que se encuentran en peligro de extincion:

11% de las aves

20% de los reptiles

34% de los peces

25% de los anfibios y mamiferos

¢CUALES SON LAS CAUSAS DE QUE ESTEN EN PELIGRO?
Las razones pueden ser particulares para cada especie, pero por lo general, es por
la destruccion de sus habitats, el cambio climatico, la cazay trafico ilegal.
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¢COMO EVITAR LA EXTINCION DE ESPECIES?

Evitar que una especie desaparezca implica la puesta en marcha de una gran
cantidad de recursos y acciones concretas. Algunas de ellas serian evitar la
destruccion de sus habitats, por ejemplo, la deforestacion; perseguiry castigar con
dureza la cazailegaly el trafico de especies; la creacion de reservas naturales; o el
fomento de programas de reproduccion, reintroduccion y de mejora genética. La
lucha contra la contaminacion y el cambio climatico también es la lucha por la
conservacion de muchos animales.

FUENTE: https://www.nationalgeographic.com.es/naturaleza/grandes-
reportajes/animales-peligro-extincion_12536/1
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PRACTICA GUIADA

Investiga sobre los animales en peligro de extincion en México.
Realiza la investigacion usando un Prompt en una aplicacion de
Inteligencia Artificial, por ejemplo, Gemini, Copilot, ChatGPT, etc.
Selecciona una especie representativa y recopila la informacion.

NOMBRE DEL ANIMAL

PRINCIPALES CAUSAS DE SU EXTINCION

COMO EVITAR O MITIGAR ESTAS AMENAZAS
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HABITAT Y AREA GEOGRAFICA

CARACTERISTICAS FiSICAS MAS DESTACADAS

POBLACION ACTUAL

FUENTE:




VAQUITA MARINA
Considerada el mamifero marino mas amenazado del mundo, enfrenta varias
amenazas graves que estan llevando a la especie al borde de la extincion.

PRINCIPALES CAUSAS DE SU EXTINCION

Pesca incidental: La amenaza mas importante es la pesca con redes agalleras en
el Golfo de California. Las vaquitas marinas quedan atrapadas accidentalmente en
estas redes utilizadas para pescar totoaba, una especie de pez cuya vejiga
natatoria tiene alta demanda en mercados asiaticos.

Comercio ilegal: La pesca de la totoaba es impulsada por el trafico ilegal de su
vejiga natatoria, conocida como “buche de totoaba”, la cual se considera un lujo
en China. Este comercio alimenta el uso de redes que afectan a la vaquita.
Degradacion del habitat: La contaminacion y el cambio climatico también
contribuyen a la pérdida de calidad del habitat de esta especie.

Falta de cumplimiento de regulaciones: A pesar de las medidas para prohibir las
redes agalleras, laimplementaciony el monitoreo efectivos han sido insuficientes.

COMO EVITAR O MITIGAR ESTAS AMENAZAS

Eliminar el uso de redes agalleras: Promover y hacer cumplir estrictamente la
prohibicion del uso de estas redes en el habitat de la vaquita.

Fomentar métodos de pesca alternativos: Proveer equipos de pesca selectivos que
no representen un riesgo para las vaquitas.

Monitoreo y vigilancia: Incrementar la vigilancia en el Alto Golfo de California para
prevenir la pesca ilegal y proteger el area.

Campanas de concienciacion: Educar a las comunidades locales y globales sobre
la importancia de la vaquita marina y los peligros de consumir productos ilegales
como la totoaba.

Cooperacion internacional: Establecer alianzas globales para combatir el
comercio ilegal de totoaba, que es el principal impulsor de la pesca furtiva en el
habitat de la vaquita.

HABITAT Y AREA GEOGRAFICA

La vaquita marina es endémica del Alto Golfo de California, en México, y vive en
aguas poco profundas, turbias y cercanas a la costa. Prefiere areas con fondos
arenosos o de lodo, donde encuentra alimento. Este rango de distribucion es
extremadamente limitado, lo que la hace aun mas vulnerable a los cambios en su
entorno.
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CARACTERISTICAS FiSICAS MAS DESTACADAS

Tamano: Es el cetaceo mas pequefio del mundo, con una longitud promedio de 1.2
a 1.5 metros y un peso de entre 30y 55 kg.

Coloracién: Tiene un cuerpo gris oscuro en la parte superior, con un tono mas claro
en elvientre. Sus labios y ojos estan rodeados por manchas negras muy distintivas.
Forma del cuerpo: Posee un cuerpo robusto y compacto, con una cabeza
redondeada sin un pico prominente (a diferencia de los delfines).

Aletas: Su aleta dorsal es proporcionalmente mas grande y triangular, lo que la
distingue de otros cetaceos.

POBLACION ACTUAL

La poblacién estimada de vaquitas marinas es menor a 10 individuos, segun los
estudios mas recientes (2023). Esto las coloca en un estado de extremo peligro de
extincion, y podria considerarse funcionalmente extinta si no se toman medidas
inmediatas para su recuperacion.

FUENTES:

INECC: www.inecc.gob.mx
CONANP: www.conanp.gob.mx
WWEF México: www.wwf.org.mx
https://chatgpt.com/




OBJETIVO: Fomentar el trabajo en equipo, desarrollando
habilidades de cooperacion y gestion de opiniones, asi como
estimular el aprendizaje mutuo, asumiendo responsabilidades
con respeto y empatia.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

& Trabajar en pareja, respetando y participando
activamente.

# Compartir ideas e informaciéon de forma claray
respetuosa.

# Organizary agregar informacion relevante en
diapositivas.

# Realizar una exposicion ante el grupo.
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| . J

Trabajaras en pareja para hacer una presentacion en PowerPoint. Compartan la

informacion que encontraron y elijan juntos los animales que van a incluir.

Caracteristicas de la presentacion:

1

o N @ O

9.

. Diapositiva 1: Titulo principal “ANIMALES EN PELIGRO DE EXTINCION” escribir

como Subtitulo el nombre y las imagenes de los dos animales que incluiran.

. Diapositiva 2: Nombre del primer animal en peligro de extincién. Coloca como

fondo de diapositiva la imagen del animal.

. Diapositiva 3: ; Cuales son las principales causas que estan llevando a estas

especies a la extincion?

Diapositiva 4: ; COmo podemos evitar o mitigar estas amenazasy proteger a estas
especies?

Diapositiva 5: ; Donde viven estas especies (habitat o area geografica)?
Diapositiva 6: ; Cuales son sus caracteristicas fisicas mas destacadas?
Diapositiva 7: ; Cuantos ejemplares quedan de cada especie en la naturaleza?
Diapositiva 8: Nombre e imagen del segundo animal en peligro de extincion.
Coloca como fondo de diapositiva la imagen del animal.

Inserta mas diapositivas para agregar la informacion.

10. Ultima diapositiva: Fuentes de informacién.

11. Aplicar formato a las imagenes, color de fondo y transicion a las diapositivas.

12. Guarden la presentacion con el nombre “Animales en peligro — nombre de los

integrantes del equipo”.
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REFERENCIA

ANIMALES EN PELIGRO
OE EXTINCION

VAQUITA MARINA Y AJOLOTE

LAS PRINCIPALES
CAUSAS DE SU
EXTINCION:

~Pesca incidental: Las vaquitas quedan
atrapadas accidentalmente en estas redes.

~Comercio ilegal: Trfico ilegal de su vejga
natatoria, la cual s considera un lujo &n China.

6n del habitat: La iy
&l cambio ciimatico.

+Falta de cumplimiento de regulaciones: Lz
n'mlevmyelnmmdmmshan

2 -
HABITAT ¥ AREA s

A CALIFORNIALS puerto |
GEOGRAFICA CALIFORN Penasco

La vaquita marina es endemica del Alto
San Felipe

Golfo de California, en Meéxico, yvive en
aguas poco profundas, turbiasy cercanas
ala costa. Prefiere areas con fondos
arenosos o de lodo, donde encuentra
alimento. Este rango de distribucion es
extremadamente limitado, lo que la hace
stin més vulnerable a los cambios en su
entorno.

POBLACION ACTUAL

La poblacin estimeds ds vaquitas marinas &s menor 8 10 individuos,seginos estudios més recientes (2023) Esto
las coloca en un y podria

para su

1997 2008 2015 2016 2018

La vaquita marina, considerada el mamifero marino mas
amenazado del mundo, enfrenta varias amenazas graves que estan
llevando a la especie al borde de la extincion.

COMO EVITAR O MITIGAR
ESTAS AMENAZAS

~Eliminar el uso de redes agalleras:
Promover y hacer cumglir estrictamente I
prohibicion del uso de estas redes.
~Fomentar métodos de pesca
alhmmvos Proveer equipos de pesca

~Monitoreo y vigilancia: Incrementar is
viglancia en & Alto Golfo de California.

«Campanas de concienciacion: Educar a
hswmadabcdsydobalsmla
importancia d Iz vaguita manina.

alianzas globales para combatir 2| comercio
7egal de totoaba.

CARACTERISTICAS
FISICAS MAS DESTACADAS

Tamafio: Es el cetaceo més pequeno del
munds, con una longitud promedio de 123
1.5 metros y un peso de entre 30y 55 ke.

Coloracién: Tiene un cuerpo gris oscuro en la
parte superior, con un tono mas claro en el
vientre. Sus labios y ojos estan rodeados por
manchas negras muy distintivas.

y COmpacto, con una cabeza redondeadsa sin
un pico prominente (a diferencia de los
delfines).

Su cabeza s redonda

Aletas: Su alsta dorsal es proporcionalmente

otros cetaceos.

¥ $u hocico corto

En l0s recién nacidos
1a coloracion nogra
@5 mas oscurs que en
Ios adultos

7.8 Kg neonatos

gular anfibio se encuentra
en peligro critico de extincion
debido a la pérdida de habitat, la
pesca, la introduccion de especies
invasoras en su habitat, la
sobreexplotaciény la
contaminac‘iégl




OBJETIVO: Aprender los conceptos esenciales de la
programaciéon de manera visual y divertida, mediante la creacion
de animaciones, utilizando un lenguaje de programacion basado
en bloques.

APRENDIZAJES ESPERADOS:

[

[

L

Reconocer los conceptos basicos de la programacion
como: Instruccién, secuencia, evento, repeticion.
Identificar los principales elementos de la interfaz de
Scratchlr: Escenario, bloques y personajes.

Crear un nuevo Sprite y modificar su apariencia.

Identificar la funcién de los bloques esenciales de
movimiento, aparienciay control.

Combinar bloques para lograr acciones como mover, girar,
saltar o cambiar de apariencia.

Aplicar principios de légica computacional basica.
Resolver pequenos desafios mediante la secuenciacion de
instrucciones.
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¢ QUE ES UN PROGRAMA INFORMATICO?

B Es un conjunto de instrucciones que le dice a la computadora lo que debe
hacer.

& Los programas sirven para realizar tareas como escribir textos, hacer
calculos, jugar o controlar robots.

& Estas instrucciones se escriben en lenguajes especiales que la computadora
puede entender como Scratch, Python o Java.

python

# Solicitar el nombre del usuario

nombre = input(”¢Cudl es tu nombre? ™)

# Solicitor lo edad del wsuario

edad = int(input(“¢Cudntos afios tienes? "))

# Calcular Lla edad dentro de 18 arios

edad_futura = edad + 10

# Mostrar el resultado

print(f“Hola, {nombre}. Dentro de 1@ afios tendrds {edad futura} afios.™)

PROGRAMACION CON BLOQUES

¢ Qué es un programa con bloques?

Es un conjunto de instrucciones formado por bloques que indican a la
computadora que hacer.

Los bloques se encajan como piezas de rompecabezas.

Cada bloque tiene una funcién. Por ejemplo, iniciar el programa, mover un
Sprite, repetir una accion, mostrar un texto o reproducir un sonido.
Permite crear animaciones o juegos.

(mEEEED
SCRATCH JR

2 Esun lenguaje de programacion.

¥ Permite crear historias interactivas, juegosy
animaciones.

# Mediante bloques de codigo que se pueden
arrastrary conectar.

K@

e




Comenta con tu docente y companeros la funcion de Scratch Jr y luego
colorea el dibujo.
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VENTANA DE TRABAJO

File

Scratchlr

Escenario

Desde aqui se pueden very probar los proyectos. Se visualizan
los Sprite que interactlan de acuerdo con las instrucciones
dadas por los bloques.

Guardar/Inicio

Guarda el proyecto y regresa a la pagina principal.

Modo de . .
., Cambia el escenario a pantalla completa.
presentacion
Cuadricula Habilita o deshabilita la cuadricula de coordenadas “X” y “Y”.

Cambiar fondo

Permite seleccionar o crear una imagen de fondo para el
escenario.

Anadir texto

Para escribir titulos y etiquetas en el escenario.

Restablecer
personajes

Vuelve a situar a todos los personajes en sus posiciones de inicio
dentro del escenario. Para establecer nuevas posiciones de
inicio, arrastra los personajes hasta ellas.

Bandera verde

Inicia todas las secuencias de comandos de programacién que
empiecen por el bloque "Comenzar al presionar bandera verde".

Paginas

Permite seleccionar entre las paginas del proyecto o pulsar el
simbolo “+” para afadir una nueva pagina. Cada pagina tiene su
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propio grupo de personajes y un fondo. Para eliminar una pagina,
mantenla pulsada. Para ordenar las paginas, arrastralas a las
nuevas posiciones.

Informacion del
proyecto

Permite cambiar el titulo del proyecto.

Deshacery
rehacer

Pulsa deshacer para volver atras y anular la ultima accién. Pulsa
rehacer para anular la Ultima accién de deshacer.

Paleta de
bloques

Este es el menu de los bloques de programacion. Arrastra un
bloque a la zona de programacién y después pulsa sobre él para
ver lo que hace.

Zonade
programacion

Aqui es donde se conectan los bloques de programacioén para
crear secuencias de comandos que indican al personaje lo que
debe hacer.

Secuencia de
comandos

Ensambla los bloques para formar una secuencia de comandos
de programacion que indique al personaje lo que debe hacer.
Para ejecutar la secuencia, pulsa en cualquier lugar dentro de
ella. Para eliminar un bloque o0 una secuencia de comandos,
arrastralo fuera de la zona de programacion. Para copiar un
bloque 0 una secuencia de comandos de un personaje a otro,
arrastralo hasta la miniatura del personaje.

Categoria de
bloques

Desde aqui, selecciona una categoria de bloques de
programacion: Existen bloques de eventos, movimiento,
apariencia, sonido, controly finalizacién.

Personaje u objeto que se esta programando.

14 Personajes

Permite seleccionar entre los personajes del proyecto o pulsar el
simbolo “+” para afiadir uno nuevo. Una vez seleccionado el
personaje, es posible editar sus secuencias de comandos,
pulsar su nombre para cambiarlo o pulsar la brocha para editar
su imagen. Para eliminar un personaje, mantenlo pulsado. Para
copiar un personaje a otra pagina, arrastralo hasta la miniatura
de la pagina.
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EDITOR DE PINTURA

2 Aqui puedes crear y modificar los Sprite (personajes u objetos).
Modificar o crear fondos para tus proyectos.

2 Disefar y personalizar los graficos, ajustando su forma, tamano y color.

# Cuenta con herramientas de dibujo que ya conoces como lapiz, relleno,
borradory formas geométricas.

ONID Ol

St

v)

'/\'/\./\.J\./\.J\/U\./\.J@
0000 e®O 0
Deshacer Anula la ultima modificacién.
Rehace Anula la ultima accién de deshacer.
Nombre.del Asigna o cambia el nombre del objeto.
personaje
Guardar Guarda los cambios y sale del editor de pintura.
Arrastra el objeto a otra posicion del lienzo. Si pulsas sobre una
Arrastrar .
forma, puedes editarla arrastrando los puntos que aparecen.
Rotar Gira un objeto o una forma sobre su centro.
Duplicar Pulsa sobre un objeto para crear una copia.
Cortar Al pulsar sobre un objeto o una forma lo elimina del lienzo.
. Después de seleccionar la herramienta camara, pulsa sobre
Camara . . B
cualquier parte de un objeto o formay luego pulsa el botén de la
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camara para llenar esa parte con una nueva foto tomada con la
camara.

Rellenar

Pulsa sobre cualquier seccién de un objeto o forma para llenarlo
con el color seleccionado.

Color Selecciona un color para dibujar o rellenar.
12 ﬁ\::;\o de Cambia el ancho de las lineas que estés dibujando.
Formas Elige una forma para dibujar: Linea, circulo/elipse, rectangulo o

triangulo.
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ACTIVIDAD GUIADA

Comenta con tu docente y companeros ¢ Qué es un Sprite? Y luego dibuja
tu propio Sprite.

' A & %ok

|
oA

S [0
- L

00000000000 00000000R
00000000000 000000000
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CONSTRUYE TU PROGRAMA

Dibuja tu Sprite utilizando las herramientas del editor. Luego
programalo como se indica a continuacion.

1. Inicia Scratch Jry crea un nuevo proyecto. ©
2. Haz clic sostenido sobre el personaje inicial y pulsa la X para
eliminarlo del escenario. :
3. En el area de personajes, haz clic en el signo + para crear un o
nuevo personaje.
4. Pulsa elicono del pincel. @
5. Dibuja tu Sprite y luego asignale un nombre.
ELSUE((N! - a X
(N~ (o V)
> &
) Q
A KX
i >
— ©
E— &
 em—
0000000000000 000N
0000000000000 C000000
6. Pulsa elicono de la marca de verificacion para guardar el 0

Sprite.

7. Selecciona tu Sprite y agrégale esta programacion.

m EEXRID
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8. Pulsa elicono para agregar un fondo y elige un escenario E J
relacionado con tu personaje. o

9. Pulsa elicono modo de presentacién para ver la animacion
en pantalla completa.

10. Reproduce la programacion pulsando elicono de la E
bandera verde.

11. Pulsa elicono para guardar tu proyecto y asignale el C
nombre: “Proyecto 1 Sprite”.

Proyecto 1 Spritel

REFERENCIA

[ Scratchir - [m] X
File




Tecnologia Educativa

BLOQUES DE SCRATCH JR

Los bloques son cédigos que se arrastran y conectan para formar un script.
Un Script es una lista de instrucciones.

Cada bloque tiene un color que lo identificay un conjunto de instrucciones.
Estan organizados en categorias, y cada uno cumple una funcién especifica
que permite controlar los movimientos, sonidos, aparienciay otras
interacciones de los Sprites (personajes u objetos).

6

2
I

T

BLOQUES DE EVENTOS

Estos bloques permiten que las acciones se inicien en respuesta a eventos
como, iniciar el programa, tocar un bloque, presionar un botdn, etc. Se
colocan alinicio del programay son de color amarillo.

Inicio con Al pulsar sobre la bandera verde se inicia la
banderaverde  secuenciade comandos.
Inicio al Se inicia el programa al presionar sobre el
presionar personaje.

Inicia la secuencia de comandos cuando el

Inicio en choque .
personaje es tocado por otro.

Inicio en Inicia la secuencia de comandos cada vez que se
mensaje envia un mensaje del color especificado.

Enviar mensaje  Envia un mensaje del color especificado.

Ui CE
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BLOQUES DE MOVIMIENTO

Estos bloques permiten mover los Sprite por el escenario, girarlos o hacerlos
avanzar de manera automatica para crear animaciones y secuencias de
movimiento de los personajes.

ICONO NOMBRE | FUNCION |

0

Moverala | Mueve el objeto ala derecha segun el niumero
derecha especificado.

Moverala | Mueve el objeto alaizquierda segun el numero
Izquierda especificado.

Mover hacia | Mueve el objeto hacia arriba segun el numero
arriba especificado.

Mover hacia | Mueve el objeto hacia abajo segun el numero
abajo especificado.

Girarala Gira al objeto 30° hacia la derecha por cada cantidad
derecha especificada. Introduce 12 para una rotacién completa.

Girarala Gira al objeto 30° hacia laizquierda por cada cantidad
izquierda | especificada. Introduce 12 para una rotacion completa.

Saltar Hace que el objeto salte segun el numero indicado.

Restablece la ubicacion del objeto a su posicion inicial.
Inicio Para definir una nueva posicion de inicio, arrastra el
objeto hasta el lugar deseado.

SR 28OROR 8B I8:)
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BLOQUES DE PRESENTACION

Estos bloques permiten agregar palabras, frases o dialogos, ademas de crear
efectos visuales interactivos cambiando la apariencia de los personajes o
hacer que desaparezcany aparezcan.

ICONO | NOMBRE | FUNCION |

Muestra el mensaje especificado en una burbuja

Decir . .
sobre el objeto o personaje.

hola

Crecer Aumenta el tamafio del objeto.

Encoger Disminuye el tamafo del objeto.

Restablecer Devuelve el tamano original al objeto.

tamano
Ocultar El objeto se desvanece hasta hacerse invisible.
Mostrar Hace visible a un objeto oculto.

BLOQUES DE SONIDO

Estos bloques permiten agregar sonidos y efectos musicales. Pueden hacer
que los personajes emitan sonidos cuando se activan o incluso se puede

grabar la propia voz.

ICONO NOMBRE FUNCION

Pop Reproduce un sonido “pop”
Reproducir sonido Reproduce un sonido grabado por el
grabado usuario.
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BLOQUES DE CONTROL

Se utilizan para crear estructuras légicas como decisiones condicionales
(si/si no) o repeticiones (bucles), que permiten hacer que el programa
responda de manera dinamica a ciertas condiciones.

Hace una pausa en la secuencia de comandos por el

E . e
sperar tiempo especificado.
Stop Detiene todos los scripts de los objetos.
% Velocidad Cambia lavelocidad a la que se ejecutan ciertos
o bloques.
5 5 5(@E] . .. | Lasecuencia contenida en este bloque se repetira el
Repeticion , .
. numero de veces que se indique.

BLOQUES DE FINALIZACION

Estos bloques permiten controlar el flujo del programa. Se utilizan para
n indicar el final de un conjunto de acciones o para indicar cuando debe
terminar una secuencia de acciones. Se colocan al final de un programa.

ICONO = NOMBRE FUNCION |

Fin Indica el final de la secuencia de comandos.
Repetir por Crea un bucle indefinido de la secuencia completa
siempre desde su inicio.

Ir a la pagina Va a la pagina que se indique.
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ACTIVIDAD GUIADA

Analiza el escenario y enumera los bloques del 1 al 6 en el orden
correcto para guiar al robot hacia los engranajes. En los bloques de
movimiento, escribe la cantidad de pasos que el robot debe avanzar.

i
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¢:QUE ES UN BUCLE?

Es una estructura de programacion que permite ejecutar una serie de instrucciones
repetidamente, de manera automatica. Los bucles hacen que el cédigo sea mas
corto y mas facil de entender.

Puedes crear bucles utilizando bloques especificos:

Repeticion: Este bloque ejecuta una serie de instrucciones un numero especifico de
veces. Por ejemplo, si quieres que un Sprite repita una accion 4 veces.

o 20 4 e 20 20 4

Repetir por siempre: Este bloque repite las instrucciones de manera indefinida,
hasta que se detenga el programa o se ejecute alguna condicion para detenerlo. Es
util para hacer que un Sprite realice una accion de manera constante.
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ACTIVIDAD GUIADA

Analiza el escenario y enumera los bloques del 1 al 8 en el orden
correcto para guiar al robot hacia los engranajes. En los bloques de
movimiento, escribe la cantidad de pasos que debe avanzar.

i

PrEBHBNDIDD
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ACTIVIDAD GUIADA

Analiza el escenario y enumera los bloques del 1 al 4 en el orden
correcto para guiar al robot hacia los engranajes. En los bloques de
movimiento, escribe la cantidad de pasos que debe avanzar y en el

bloque de control, escribe la cantidad de veces que se repetira la
secuencia.

1o

mERFE
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CONSTRUYE TU PROGRAMA

Programa un Sprite para que se desplace un determinado numero de
veces por el escenario empleando bloques de evento, presentacion,
movimiento y control.

1. Inicia Scratch Jry crea un nuevo proyecto. [+

2. Hazclic sostenido sobre el personaje inicialy pulsa la X
para eliminarlo.

3. Agrega el fondo llamado: “Barrio residencial”. n ﬁ

4. Agrega el Sprite llamado: “Ciclista”.

5. Arrastra a lazona de programacion el bloque para disminuir el tamafno del
Sprite.
Pulsalo tres veces para disminuir el tamafio de la ciclista y luego borra el
bloque arrastrandolo nuevamente a la paleta de blogues.

6. Coloca el Sprite a laizquierda del escenario.

7. Programa el Sprite para que, al presionar la bandera verde, se desplace 18
pasos hacia la derechay luego 18 pasos hacia la izquierda, repitiendo este

ciclo 7 veces.
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8. Pulsaelicono modo de presentacion para ver la oy }J
animacion en pantalla completa. |

9. Reproduce la programacion pulsando elicono de la E
bandera verde.

10. Pulsa el botén del hexagono rojo para detener la
animaciony regresa a la pantalla principal.

171. Anade otro ciclistay aplica el mismo tamafoy
programacion.

12. Pulsa elicono para guardar tu proyecto y asignale el C K ;
Proyecto 2 Pase
nombre: “Proyecto 2 Paseo”. ' 0
REFERENCIA

]
=
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ACTIVIDAD GUIADA

Analizay enumera los bloques del 1 al 6 en el orden correcto para hacer
que un Sprite se desplace un determinado numero de veces. En los
bloques de movimiento, escribe la cantidad de pasos que se debe
mover y en el bloque de control, escribe la cantidad de veces que se
repetira la secuencia.

Inicia el programa.

Mueve el Sprite 7 pasos a la derecha.
Salta 2 veces.

Mueve el Sprite 7 pasos a la derecha.
Mueve el Sprite 14 pasos a la izquierda.

A

Crea un bucle que repita 4 veces la secuencia.

Fom D B K
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CONSTRUYE TU PROGRAMA

Programa un Sprite para que se desplace un determinado numero de
veces por el escenario empleando bloques de evento, movimiento y
control.

Iniciay crea la programacion de la actividad anterior utilizando dos personajes.
Guardalo con el nombre: “Proyecto 3 Baile”.

REFERENCIA

[# scratchir = m]

Y

‘ e ‘
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ACTIVIDAD GUIADA

Analiza y enumera los bloques en el orden correcto para programar el
movimiento de cada Sprite. En los bloques de movimiento y control,
escribe las cantidades que corresponde.

Pez verde

Inicia el programa.

Mueve el Sprite 6 pasos a la derecha.

Espera 10 segundos. Sy
Establece la velocidad a rapida. &
Mueve al Sprite 9 pasos a la derecha.

Mueve el Sprite 17 pasos a la izquierda.

Crea un bucle indefinido de la secuencia.

DR DD

No OOk~

Pez amarillo

Inicia el programa.

Mueve el Sprite 7 pasos a la derecha.
Espera 10 segundos.

Establece la velocidad a media.
Mueve al Sprite 10 pasos a la derecha.
Mueve el Sprite 16 pasos a laizquierda.

NooM®eN >
)

. Creaun bucle indefinido de la secuencia.

DeoHbBBEE
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Caballito de mar

Inicia el programa.

Mueve el Sprite 10 pasos a la derecha.
Espera 10 segundos.

Establece la velocidad a normal.

Mueve el Sprite 6 pasos a la derecha.
Mueve el Sprite 18 pasos a laizquierda.
Crea un bucle indefinido de la secuencia.

@@ﬂ@@ﬁﬁ

N ok obd=

Estrella de mar

Inicia el programa.

Mueve el Sprite 1 paso hacia arriba.

Mueve el Sprite 1 paso a la derecha. *
Da 1 giro a la izquierda.

Crea un bucle indefinido de la secuencia.

DmE B B B

ok o0bdb-
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CONSTRUYE TU PROGRAMA

Programa los Sprite para que se detengan y luego se muevan en diferentes
velocidades de manera indefinida por el escenario empleando bloques de
evento, movimiento y control.

Inicia Scratch Jry crea la programacion de la actividad anterior. Afiade el escenario
llamado: “Submarino”

Guardalo con el nombre: “Proyecto 4 Mar”.

REFERENCIA

(C2TED) B
—)

Pez

] - ®

7
&

Caballito de ...

Estrella de mar

* o[
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ACTIVIDAD GUIADA

Analiza 'y enumera los bloques en el orden correcto para programar la
presentacion y movimiento de los Sprite. En los bloques de
movimiento, control y presentacion escribe las cantidades que

corresponde.
Estrella
1. Inicia el programa.
2. Oculta el Sprite.
3. Muestra el Sprite.
4. Aumenta el tamano del Sprite a 2.
5. Disminuye el tamano del Sprite a 2.
6. Haz una pausade 10 en la secuencia de comandos.
7. Creaun bucle indefinido de la secuencia.

D ® 5 I B

Estrella fugaz

ok oobdb-=

Inicia el programa.

Crea un bucle que repita 4 veces la secuencia.
Fija la velocidad a rapida.

Mueve el Sprite 20 pasos a la derecha.

Mueve el Sprite 20 pasos a laizquierda.

PEBFE®
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CONSTRUYE TU PROGRAMA

Programa los Sprite para que aparezcan, desaparezcan, cambien de
tamano y se muevan en diferentes velocidades de manera indefinida por
el escenario empleando bloques de evento, movimiento, presentacion y
control.

Inicia Scratch Jry crea la programacion de la actividad anterior. Ahade el escenario
llamado: “Espacio”.
Guardalo con el nombre: “Proyecto 5 Estrellas”.

REFERENCIA
EerTeaty) 18 -@® Q@
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CONSTRUYE TU PROGRAMA

Crea una animacion para explicar las principales caracteristicas de las
estaciones del afno. Utiliza bloques de evento, control y finalizacion.

Inicia Scratch Jr.

Agrega 3 paginas mas.

Pagina 1, anade el escenario llamado: “primavera”.

Agrega como titulo “PRIMAVERA” en tamafio mediano de color amairillo.
Borra al personaje principal “Ta” y en su lugar afiade al conejo.

Programa al conejo para que al pulsar la bandera verde inicien los didlogosy al
finalizar se muestre la siguiente pagina.

7. Utiliza dos bloques de “Decir” para agregar los dialogos:

a. Dialogo 1: Las plantas florecen

b. Dialogo 2:y el clima es mas suave.

REFERENCIA

Q- <

Q0=

0l s

m LI

\Lasl|yel




Tecnologia Educativa

Repite el procedimiento para continuar con la programacion de las tres estaciones
restantes:
8. Pagina 2, verano: Ahade una mariposa.
a. Dialogo 1: Hace mucho calor
b. Dialogo 2:y los dias son largos.
9. Pagina 3, otono: Aflade un pajaro.
a. Dialogo 1: Las hojas de los arboles cambian de colory caen.
b. Dialogo 2:y es lacosecha de muchos frutos.
10.Pagina 4, invierno: Aiade un caballo. Esta pagina termina con el bloque de
“Fin”.
a. Dialogo 1: Hace mas frio, los dias son mas cortos
b. Dialogo 2:y algunas plantas dejan de crecer.
11.Cuando termines, guarda tu proyecto con el nombre: “Proyecto 6. Dialogos”.

REFERENCIA
SCRATCHOD)
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N & 5 W@‘m

AL MY
‘en “am




Tecnologia Educativa

Lee con atencion y resuelve el desafio para construir el programa.

Juego de “Ping Pong”

Analiza y enumera los bloques en el orden correcto para programar
el movimiento de cada Sprite que se indica a continuacion.

En los bloques de movimiento y control, escribe las cantidades que
corresponde. Luego, continua con la programacion del juego en
Scratch Jr.

Programa un Sprite (barra verde) para que se desplace de abajo hacia arriba.

1. Inicia el programa.

Establece la velocidad a media.

Mueve el Sprite 4 veces hacia abajo.
Regresa el objeto a su posicion de partida.
Mueve el Sprite 4 veces hacia arriba.
Regresa el objeto a su posicion de partida.
. Crea un bucle indefinido de la secuencia.
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Programa un Sprite (barra azul) para que se desplace de arriba hacia abajo.

1. Inicia el programa.

Establece la velocidad a media.

Mueve el Sprite 4 veces hacia arriba.
Regresa el objeto a su posicion de partida.
Mueve el Sprite 4 veces hacia abajo.
Regresa el objeto a su posicion de partida.
Crea un bucle indefinido de la secuencia.
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Programa un Sprite (pelota) para que se desplace a la izquierda y al chocar con otro
objeto se desplace a la derecha-izquierda.

Inicia el programa.

Mueve el Sprite 5 veces hacia la izquierda.

Al chocar el objeto con otro.

Que se desplace 11 veces a la derecha.

Y luego que se desplace 11 veces a la izquierda.

m s B B D

o b~

PROGRAMACION EN SCRATCH JR

Inicia Scratch Jry crea la programacion de la actividad anterior:

1. Anade el escenario llamado: “Sala vacia”
2. Utiliza el editor de Scratch Jr para dibujar dos barras verticales, cada una de
distinto color.

3. Anade el Sprite llamado: “Pelota”
4. Ubica los Sprite en el escenario como se muestra a continuacion.
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5. Agrega la programacion a cada objeto para recrear el juego de “Ping Pong”
6. Cuando termines, guarda tu proyecto como: “Proyecto_tu nombre”.
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RESENA DE CONCEPTOS

Lee y responde brevemente cada pregunta.

1. ¢Qué es Scratch Jr?

2. ¢Qué es un programa?

3. ¢Qué es un Bloque?

4. ¢Qué es un Sprite?

5. ¢Cual es lafuncidn de los bloques de eventos?

6. ¢ Cual es la funcidén de los bloques de movimiento?

7. ¢Cual es lafuncién de los bloques de presentacion?

8. ¢Cual es lafuncidon de los bloques de control?
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9. ¢Cual es la funcidén de los bloques de finalizaciéon?

10. ¢Cual es lafuncion de un bucle en la programacion?

¢ Cual es la funcidn de estas herramientas?
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