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ANTES DE COMENZAR...

REGLAMENTO DE LA INFORMATICA.
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TEMA 1: LA COMPUTADORA.

Actividad 1.1.
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Actividad 1.2.
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Actividad 1.3

DISPOSITIVOS
DE ENTRADA Y

DE SALIDA

VAMOS A CONOCER MEJOR EL HARDWARE QUE PERMITE QUE LA
INFORMACION PUEDA ENTRAR Y SALIR DE LA COMPUTADORA.

1. UNI CON FLECHAS CADA ACTIVIDAD CON EL DISPOSITIVO QUE PERMITE REALIZARLA.

(1) SACARUNAFOTO o ° @ PARLANTES

CONTROL PARA

(@) HACER CLIC EN UN BOTON o 5 VIDEOJUEGOS
ESCUCHAR UNA CANCION o o
6) RATON
ESCRIBIR MI NOMBRE © o @ CAMARA WEB
(® GRABARUN MENSAJE DE VOZO o ©® bRt Teclabo
] J P 1' -

(€ MIRAR UNA PELICULA o & IMPRESORA

MOVER EL PERSONAJE P
DE UN VIDEQJUEGO @ !

IMPRIMIR UN CUENTO © ¢ MICROFONO
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TEMA 2: PROCESADOR DE TEXTOS. WORD.

Actividad 2.1.

Calibri (Cuerpo) +i11 ~

Fuente P
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Actividad 2.2.
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Actividad 2.3.

LOS COLMOS

¢Cuadl es el colmo de
un zapatero?

Que le dejen
plantado.

¢Cudl es el colmo de
un forzudo?

Que su esposa se
llame Dolores y su
hija Remedios.

¢Cudl es el colmo de
un jardinero?

Atarse los zapatos
con el corddén de la
vereda.

¢Cuadl es el colmo de
un médico?

Doblar la esquina.

¢Cudl es el colmo de
un oso panda?

Actividad 2.4.

Que le saquen una
foto a color y salga en
blanco y negro.

Escribir en Word los colmos.
Para titulo usar WordArt.
Para el texto elegir la letra,
tamafio y color.

Respetar el orden dado.
Cada colmo en una forma
diferente.

Unir con flechas cada colmo con
su respuesta.

Grabar el documento con tu
nombre.
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Actividad 2.5.

Aplicar marca de agua y bordes mQ

Para que tus trabajos esceoleres scan unicos, disena las paginos de tu
crchivo conforme el tema o el contenideo de tu texto.

En Word puedes disefiar bonitos carteles y desarollar tus trabajos
escolares para todas las materias. {Y aplicar opciones creativas!

Colocar marca de agua
Esta opcion te permite colocar un fondo sucve detras del texto. Sigue estos pasos.
1. Abre el archivo

2. Presiona la ficha Disefio —> V:‘:k => [ Marcas de agua personalizadas... .

3. SG[ECCIOI‘IO La potisizachon
esta opcién. A st
:.‘.".‘.'.“..::"..'.‘:.’.‘.‘.‘.".’.?'.'
> PR vf‘?n‘u‘ Alewes :"_:?‘:E:':_':E‘:‘_: Lo
4, Presiona aqui tota {bcurioca = | smmEien . imagen
para buscar la o i quedard
imagen. R | S IV} Seabimeed e
S . Dimitosn @ Gaganal  Mawsaresl — detrds
- ‘ del texto.

5. Por lltimo, presiona Aceptar.
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Actividad 2.6.

El borde de una pdgina

Otra herromienta de Word que hece que un documento

tenga mejor presentacién es la opcién Bordes de pagina.

1. Presiono la ficha Disefio =2 tsde .

2. Presiona la
opcion Cuadro,

3. En Arte, elige un
borde original.

Jrin Iro;hmt L peeroo | '
s o Wes prerw
Ll oy Sasrinl
- L W“lﬂ.:l”:ﬂnu
->D o | - Yedanassonny -
B Aapen Err T ¥ - § —
0= =\
‘ cpa o=
o -
o . hsdnaves T
.23 5 ! .
Ehik g o | taree
X2 8.5 1 x T
| §§3§§ 4, Presiona Aceptar,

5. Guarda los combios presonando el botén Guardar E :

Actividad 2.7.

Hay muchos bordes que
puedes aplicar. jPrueba
todas las opciones!
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Documento 1: “CUATRO” Cartel para la puerta de mi habitacion.

Imagenes:
Orientacion: Horizontal

WordArt (mensaje) + imagen

Sup. 1; Inf. 1; Izq.

1; Der. 1.

Documento 2: “cuatro” Cartel para la puerta de mi habitacion.

Imagenes:
Orientacion: Horizontal

WordArt (mensaje) + imagen

Sup. 1; Inf. 1; lzq.

1; Der. 1.
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Actividad 2.8.

Actividad 2.9.
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Actividad 2.10.

COLUMNAS EN WORD.

Columnas

reestablecidas

Acepkar I

[
=]
[
=)
o
LN
—
=
i
L

Izquierda Derecha

Cancelar |

rimern de columnas:

™ Linea entre columnas

|

—Anchao ¥ espacia Wiska previa
Col, n?:  Ancho; Espario;
| feerm H [Lzsan
) B = =
W Columnas de igual ancho
fplicar a: |Esta seccidn - ™ Empezar columna
Esta seccion -
Ubicacion Texto.

Una columna .

La vida animal

Dos columnas.

El ciclo del agua

Tres columnas.

Una cancion.

Cuatro columnas

Lista de supermercado

Texto justificado.
Letra: Arial.
Tamano: 12

Titulos: negrita, 14, centrado.

Una imagen por tema.
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TEMA 3: INTERNET.
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Actividad 3.1.

Google

NAVEGADOR

YAaricoo!

BUSCADOR

©
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bimg

Actividad 3.2.
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Actividad 3.3.

j Googlev x\u YouTube X | 2% Iniciar sesién_ EX: l +
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Actividad 3.4.

TRABAJAR CON BUSCADORES

1.1) Utilizando un buscador a eleccién realizar las siguientes busquedas: Informacién sobre .........ccce.......
wreeeeeann, SU UbicCacidn y actividades que se pueden realizar.

1.2) Datos biogréficos del Presidente de la Republica.

1.3) Buscar Caricaturas de Quino. Seleccionar una y guardarla en la carpeta llamada “Ejercicios practicos”
con el nombre “Caricatura”.

1.4) Buscar datos biograficos de Quino. Copiar el texto con los datos que se encontraron en un procesador
de texto. Copiar la imagen que se guardd con el nombre “Caricatura” en el documento de texto. Guardar el
documento que contiene la imagen con el nombre “Quino,” en la carpeta “Ejercicios practicos.”

1.5) Buscar paginas de empresas de electrodomésticos y obtener en alguna de ellas el precio de un T.V. de
43 pulgadas.

1.6) Buscar informacién sobre medidas preventivas para la gripe AHIN1.

1.7) Buscar imagenes de mascotas. Seleccionar una imagen y guardarla dentro de la carpeta “Ejercicios
practicos” con el nombre “Mascota”.

1.8) Buscar imagenes de paisajes nevados. Seleccionar una imagen y guardarla en la carpeta “Mis
imagenes” con el nombre “Invierno”.

CIENCIAS DE LA COMPUTACION - 5° Grado




TEMA 4: STOP MOTION.

Actividad 4.1.

J

Stop Motion: técnicas de animacion

Se troto de animacion de objetos: munecos, marionetas, figuras de plastilina, maguetas de modelos
a escala, etcétera. Se utiliza la grabacién "fotegrama a fotograma” ¢ “cuadre a cuadro” que
consiste en aparentar el mevimienie de objetos estdtices, capturande fotografias.

Etapas del proceso de animacion:

1.

o

Desarrelle de la historia; se redacta el guion o storyboard para tener clara lo que se quiere lagrar
con cada cuadro Y en cada escend.

Generacion de los personajes: se eligen los objetes ¢ mufieces con los que se va a trabajar.
Pucden seleccionarse pequefios elementos de la vida diaria, plantas, animales de plastico
o de madera, juguetes creados con blogues de plastico, etcétera.

Escencgrafia: s puede dibujar una laminag, buscar un libro con imagenes o dibujos alusives
al tema para usarlo como fondo, disefar el escenario con plantas u otros elementos. (A usar
la imaginacion!

Produccién fotogrdafica: se rednen los personajes y la escenografia para comenzar

las sesiones fotograficas. Este es el proceso mas delicado de la animacidén porgue se debe tomar
una fotografia por cada pequefio movimiento que realiza un perscnaje en escena. Recuerda

que cuantas mas fotografias temes, mas real y notural parecerd el movimiento de los personajes.

Montaje fotogrdfico y animacién: cuando se tienen las fotos, con ayuda de un software
se creard la ilusion de movimiente de paersonajes 4 objetos. El resultado final es un video
con imdgenes animadas.

6. Postproduccion del video animado: se trata de la edicién, agregado de subtitulos, audio y

efectos. Una vez que hayas generado el video animado, puedes trabajarle como cualquier otra
produccion de video.

L/
% . Completa el cuadro con las etapas del proceso de animacion.

Consejos Proceso

Es importante mantener
el encuadre

Generacidn de personajes
y escenografia

Tomar en cuenta Etapas para
ta iluminacién producir una =

animacién \
Considerar el fondo

Estar atento a la resolucién
de las fotografias (que
no sea muy alta)
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