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La Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacién (ISTE)

< ST E‘I:s- anadié un Sello de alineacién para la revision de la preparacion del

: plan de estudios de Digital Kids, Digital Teens, eSkills y ICT Skills

y determiné que proporcionan una base efectiva para la adquisicion

Suandards exitosa del conocimiento y la aplicacion de las habilidades que se
sefalan en los Estandares ISTE para los Estudiantes

El sello de Adopcion de DQ representa la alineacion del plan de
estudios de los Digital Kids, Digital Teens, eSkillis y ICT Skills con
los Estdndares Globales de DQ, el marco de alfabetizacion digital
creado por el instituto DQ y los Estandares de IEEE.
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Aprendizaje centrado
en el estudiante, a
través de un enfoque
divertido,

manos a la obra

Escrito y disenado por
educadores

Material educativo
moderno que reune
varios estilos de
aprendizaje

Completamente
graduado y disenado
para las escuelas

o Contenido de acuerdo
a las necesidades de
cada edad

Actividades basadas
en los cursos escolares
de cada nivel

En la edicion en inglés
el idioma se gradua
para facilitar a los
hablantes no nativos

Disponible en varios
idiomas

Codificacion y robética
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Caracteristicas principales

o . 4
Un enfoque innovador, escrito SN [Recuerdas?
por un equipo de educadores,
para la ensefianza de las TIC.

[ s
l Mas célculos

: Objetivos claros de aprendizaje
m Yy destrezas funcionales.

Cada libro tiene cuatro o cinco
modulos. Cada médulo proporciona
una variedad de tareas y actividades
que ayudan a los estudiantes a
desarrollar sus habilidades de las TIC
y permite a los maestros monitorear
el progreso de los estudiantes.

La seccién de “sRecuerdas?" se
concentra en objetivos importantes
que los alumnos deben revisar.

ertar nlimeros y texto

El libro sigue los ultimos requisitos y estandares
b educativos de las TIC.

Explicaciones claras y ejemplos ilustrativos modernos.

Las actividades se basan en el material escolar que se
ensefa en cada nivel.

Nuevo contenido siempre Aprendizaje basado en proyectos
actualizado segun los ' B

= La actividad de “trabajo en grupo”

combina habilidades ensefiadas
anteriormente y promueve la
colaboracién entre los alumnos.
La mayoria de las actividades de
“trabajo en grupo” son actividades
multidisciplinarias.

avances tecnoldgicos. .

trabajo

000 =00 B¢

Los alumnos aprenden a trabajar
con todo tipo de plataformas y
herramientas. La seccion “Otras
plataformas” al final de cada
moddulo muestra algunas de las
alternativas disponibles. Los videos
tutoriales en linea guian a los
estudiantes a través de cada tarea.

El nuevo vocabulario esta organizado
en temas relacionados.

Recursos en Linea para los Estudiantes Material adicional de codificaciéon
> Tutoriales en video y robotica para todos los grados

> Historias animadas y actividades
interactivas para los mas jévenes

> Recursos digitales
> Pruebas del modulo en linea

> Examen final y certificado

Apoyo Académico para Profesores

> Planes de lecciones estructurados
y detallados

> Diapositivas para la presentacion
de la leccién

> Hojas de trabajo con actividades adicionales
> Paginas de autoevaluacién
> Comunidad en linea para profesores

> Cursos de capacitacion para profesores




Obtener los Recursos del Profesor en linea en:

binary-academy.com



Recursos del Profesor en linea Programa I

de estudios

Digital Kids Starter

1. Dinosaurios y computadoras
2. Estan por todas partes
3. La computadora

4. Hacer clicy escribir

Vamos a empezar

1. Mi escritorio

2. Iniciar un programa
3. Texto e imagenes

4. Mi espacio de trabajo

Vamos a pintar
1. Dibujo libre

2. Dibujar formas
3. Copiary pegar

4. Guardar una imagen

Vamos a escribir

1. El Bloc de notas

2. Letrasy palabras
3.Irde aquiparaalla

4. Seleccionar y cambiar

Navegar en Internet
1. Internet
2. Comunicarse

3. Diversién

4. Aprender

Muestras de:

> Planes de Clases
> Hojas de Trabajo de las Actividades

> Hojas de Autoevaluacion



Digital Kids Starter | Programa de estudios

(o)}

mépuLo1 Mi computadora
D KSTARTER TAREA 3 La computadora

PROFESOR

CLASE FECHA

[RESUMEN

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
puedan distinguir las partes fundamentales de una
computadora doméstica y que vean cdémo funciona
cada una de ellas.

OBJETIVOS

* Que los alumnos sean capaces de reconocer la
unidad central, el ratén, el teclado, el monitor, la
impresora y los altavoces.

« Que vean que la unidad central esta conectada
con los dispositivos periféricos (y que no estan
los dispositivos periféricos conectados el uno con
el otro).

« Que vean como se enciende la unidad central, el
monitor, los altavoces y la impresora.

* Que vean el orden en el que deben encender los
dispositivos para:

1. Escuchar una cancién.
2. Ver una imagen.

3. Ver un clip de video.
4. Imprimir un clip art.

* Que entiendan que los dispositivos hacen algo
porque nosotros mismos les decimos que lo
hagan, por medio del teclado o del raton.

« Que vean qué los dispositivos deben estar
conectados a la corriente eléctrica.

| QUE SE NECESITA

Recursos

« Digital Kids Starter Libro del Alumno

« K.1.1.3_Hoja_de_trabajo.docx

Herramientas y Equipo

« Tijeras, pegante, lapiz, goma de borrar, hojas de
A4

¢+ Un enchufe mdltiple

« Una unidad central con cable eléctrico

« Unraton

« Un teclado

* Un monitor

+ Unos altavoces

« Una impresora con cable

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Los alumnos ven que el ratén o el teclado sirve para
usar los dispositivos periféricos. En su vida cotidiana
pintan y escriben en sus cuadernos o resuelven
rompecabezas en su escritorio, asi que en su mente
el monitor es un campo de accién donde estan
todos los “objetos de la computadora”. A menudo
no pueden entender lo que es una unidad central.
Sin embargo, se pueden dar cuenta de que si
apagan el monitor mientras escuchan una cancién,
el audio seguira reproduciendo. Asi quedan con

la impresion que, aunque apaguemos el monitor,

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

algo sigue existiendo en él. Para acabar con esta

falsa percepcién, podemos desconectar el monitor

y quitarlo del sistema. (Luego, lo conectamos de

nuevo, asi que podemos seguir con la interaccién

con la unidad central).

Los alumnos también piensan que si encienden

un dispositivo, él va a empezar a funcionar. No

entienden el papel de la red eléctrica ni el papel de

la unidad central y de los dispositivos de entrada,
pero pueden ver que:

« Cuando la unidad central no esta encendida, los
dispositivos periféricos no funcionan, estén o
no estén conectados a la red eléctrica (la luz de
encendido esta encendida).

« Cuando la unidad central esta en funcionamiento
y no usamos los dispositivos de entrada, estos no
funcionan, estén o no estén conectados a la red
eléctrica (la luz de encendido esta encendida).

« Cuando la unidad central esta en funcionamiento
y no usamos dispositivos de entrada, los
dispositivos periféricos funcionan siempre y
cuando estén conectados a la red eléctrica.

Asi los alumnos entienden:

« la serie de acciones que se necesitan para usar
un dispositivo

« la importancia de la luz indicadora de encendido

« el papel de la unidad central

DESCRIPCION DE LA LECCION

1. Introduccién

Ponga en el escritorio los siguientes objetos en

lugares separados entre si:

« El enchufe multiple

+ La unidad central con el cable eléctrico

 Elraton

« Elteclado

« El monitor con el cable

+ Los altavoces

 Laimpresora con el cable

2. Investigacion

a. Conecte la unidad central a la red eléctrica.

b. Conecte el ratdn a la unidad central.

c. Conecte el teclado a la unidad central.

d. Conecte el monitor a la red eléctrica y después a
la unidad central.

e. Conecte los altavoces a la red eléctrica y después
a la unidad central.

f. Conecte la impresora a la red eléctrica y después
a la unidad central.

Digales a los alumnos que abran su libro (Digital

Kids Starter) en las paginas 12-13. Pidales que

observen la imagen del libro en la pagina 12 'y

después, que hagan la primera actividad en la

pagina 13 (dibujar lineas). Animelos a los alumnos

a que colaboren y obsérvelos mientras trabajan



en grupos. Si se da cuenta de que no han hecho
algo bien, animelos a que observen como estan
conectados los dispositivos a la computadora
y permitales descubrir su error por si mismos.
Después:
« Encienda la unidad central, mostrando el botén
de encendido.
 Encienda el monitor, mostrando el boton de
encendido.
 Encienda los altavoces, mostrando el boton de
encendido.
+ Reproduzca una cancién, mostrando cémo
usamos el ratén para hacer algo (dar érdenes).
« Encienday apague los altavoces (antes de que la
cancion se haya terminado).
 Reproduzca un video de sonido, mostrando
cémo usamos el ratén para hacer algo (dar
ordenes).
+ Encienday apague el monitor (antes de que el
video se termine).
« Desconecte el monitor.
+ Vuelva a conectar el monitor.
+ Ensefie un clip art, mostrando cémo usamos el
ratén para hacer algo (dar drdenes).
+ Encienda la impresora, mostrando el botén de
encendido.
+ Imprima un clip art, mostrando cémo usamos el
ratén para hacer algo (dar drdenes).
Después pidales que contesten a estas preguntas:
1. Para poner en funcionamiento la computadora
primero se tiene que:
a. Hacer clic con el ratén.
b. Presionar el botén de encendido del monitor.
c. Presionar el boton de encendido de la unidad
central.
2. Después de encender la computadora, para
reproducir una cancién primero se debe:
a. Presionar una tecla del teclado.
b. Presionar el botén de encendido de la
pantalla.
c. Presionar el boton de encendido de los
altavoces.
3. Para seleccionar una cancién que queremos
escuchar primero debemos:
a. Dar una orden con el raton.
b. Presionar el botén de encendido de la
impresora.
c. Presionar el boton de encendido de los
altavoces.
4. Para escuchar la cancion seleccionado primero se
debe:
a. Apagar la pantalla.
b. Presionar el botdn de encendido de los
altavoces.
c. Presionar el boton de encendido de la
impresora.
A los alumnos que no respondan correctamente
animelos a que vayan al escritorio y experimentar
con las partes de la computadora, asi que
descubren la respuesta correcta. Después, pidales
que hagan la segunda actividad en la pagina 13.
En el caso de que sus respuestas estan incorrectas,

siga de nuevo los pasos que mencionamos

anteriormente.

Recapitulacién de la investigacién

Hable con los alumnos y pidales que nombren los

dispositivos y que mencionen también algunas de

sus funciones, cdmo se conectan el uno al otroy en
qué orden se deberian encender.

3. Implementacion

El objetivo es crear un collage que muestre las

partes basicas de una computadora. Divida a los

alumnos en grupos de 2 miembros. Entregue a

cada grupo una hoja de trabajo. Los miembros del

grupo deberan:

« Encontrar las imagenes de las partes de la
computadora y dibujar un circulo alrededor de
ellas.

« Recortar las imagenes una por una y también sus
nombres.

« Pegar las imagenes en una hoja en blanco.
Debajo de cada dispositivo deben también pegar
los nombres.

« Conectar las partes dibujando las lineas con un
lapiz.

4. Finalizacion

Pida a los alumnos que escriban sus nombres

debajo de cada collage y ayudelos a colocarlos

sobre la mesa de actividades del aula de
computacion.

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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f; BINARYACADEMY

Tarea

3 Clase

KadS
{ »
. . Nivel 1 Médulo 1
Hoja de trabajo
Alumno(s)

Fecha

Conozco las partes de la computadora. [] ]
Puedo encender la computadora. ] ]
Puedo enceder el monitor. ] ]
Puedo enceder los altavoces. ] ]
Puedo enceder la impresora. ] ]

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Obtener los Recursos del Profesor en linea en:

binary-academy.com



Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

Digital Kids Explorer

1. Mi computadora

2. El escritorio
3. Ratony teclado

4. Mi espacio de trabajo

Escribo una carta

1. Empezar a escribir

2. Cambiar el tipo de fuente
3. Insertar imagenes

4. Guardar e imprimir

Visito el mundo
1. C6mo navegar
2. La pagina web
3. Juegos educativos

4. Copiar delared

Tengo amigos

1. Mi correo electrénico
2. Enviar un mensaje

3. Leeryresponder

4. Reglas del correo electrénico

Doy comandos
2
—
binorglogic e 1.LOGOYy la tortuga

2. Mover la tortuga

Version en EspanOl B

3. Dibujar una forma

4. iVamos a divertirnos!

Muestras de:
> Planes de Clases
> Hojas de Trabajo de las Actividades

> Hojas de Autoevaluacion



Digital Kids Explorer | Programa de estudios

mébuLo 5 Doy comandos
DKEXPLORER TAREA 2 Mo};er la tortuga

PROFESOR

CLASE FECHA

[ RESUMEN |

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
usen LOGO para mover y girar la tortuga.

OBJETIVOS

 Familiarizarse con el ambiente de LOGO.
« Saber qué ejecuta cada comando.

« Abrir LOGO.

+ Usar comandos para mover la tortuga.
« Dibujar usando comandos LOGO.

| QUE SE NECESITA

Recursos

« Digital Kids Explorer Libro del Alumno
« K.2.5.2_Hoja_de_trabajo_1.docx

« K.2.5.2_Hoja_de_trabajo_2.docx

« K.2.5.2_Hoja_de_trabajo_3.docx

« K.2.5.2_Hoja_de_evaluacién.docx
Herramientas y equipo

+ El programa FMSLogo

* Tijeras, pegante

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

« Algunos alumnos tienen dificultades en escribir
un comando correctamente y olvidan dejar
un espacio entre el comando y el nimero
correspondiente (p.e. escriben "av10" en vez de
"av 10"). En este caso LOGO muestra el mensaje:
"no sé cémo realizar av10". Explica a los alumnos
gue siempre tenemos que dejar un espacio entre
los comandos y los niUmeros.

« Antes de crear una nueva forma de dibujo
usando la tortuga, los alumnos olvidan limpiar el
area de dibujo (o sea, escribir el comando "bp"
en el cuadro de mando) y, como resultado, la
tortuga sigue dibujando sobre el dibujo anterior.

« Cuando los alumnos tratan de mover la tortuga
en una ruta determinada, si la tortuga no tiene
direccién hacia arriba, los alumnos se confunden
y no saben a dénde moverla. Los alumnos deben
estar orientados, asi como la tortuga.

+ Los alumnos olvidan dejar la pluma (o sea,
escribir el comando "bl") antes de crear una
forma o un dibujo.

DESCRIPCION DE LA LECCION

1. Preparacion

Antes de que la leccion empiece, instala FMSLogo
en cada computadora. El programa FMSLogo se
puede descargar gratis desde la pagina:
https://sourceforge.net/projects/fmslogo/

2. Inicio — Tormenta de ideas

Para motivar el interés de los alumnos por la

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

leccion, muéstreles videos de los movimientos
de la tortuga (Por ejemplo: http://www.youtube.
com/watch?v=5RJWD-LVxjw). Luego, hagales
algunas preguntas para verificar su percepcién del
movimiento de la tortuga:
« ;Qué comandos puede ejecutar la tortuga?
« ;Qué comandos darias a la tortuga para moverla
desde el aula hasta el patio?
A continuacién, escribe en la pizarra los comandos
que los alumnos van a aprender en esta leccién:
¢ av (avanzar)
* re (retroceder)
« gd (girar a la derecha)
« gi(girar a la izquierda)
bl (poner la pluma hacia abajo)
« sl (poner la pluma hacia arriba)
 bp (limpiar el area de dibujo)
Describa cada uno de ellos y mencidneles a los
alumnos que pueden consultar la pagina 69 del
Libro del Alumno (Médulo 5, Tarea 2: "Mover la
tortuga"), si lo consideran necesario.
3. Investigacién — Desarrollo del conocimiento
Separe a los alumnos en grupos de 304y
entregue las copias del documento Word “K.2.5.2_
Hoja_de_trabajo_1.docx". En esta actividad, los
alumnos tienen que dibujar la ruta que la tortuga
debe seguir para encontrar el tesoro. Pidales
que escriban en la hoja de trabajo los comandos
correctos en lenguaje LOGO. Expliqueles a los
alumnos que cada paso que realiza la tortuga
corresponde a un cuadro de la ruta en el dibujo.
Los comandos correctos que los alumnos tienen
que escribir son los siguientes:
1. gd90
2. av4
3. gi90
4. av3
5. gd 90
6. av?2
7. gd90
8. av3
9. gi90
10. av 5
11. gi 90
12. av4
13. gi 90
14.av 4
Para ayudar a los alumnos a realizar la actividad
correctamente, aconséjeles que pongan su borrador
sobre el laberinto, en la posicion de la tortuga, y
moverlo gradualmente, observando sus pasos uno
por uno.
4. Implementacion
Entregue las copias del documento Word “K.2.5.2_
Hoja_de_trabajo_2.docx”. Los alumnos van a ver por



primera vez el ambiente de programacion LOGO.
Pidales que:
o inicien FMSLogo
o observen el entorno del programa
o investiguen la area del cuadro de mandos
o escriban los comandos dados en la hoja de
trabajo

Mientras los alumnos escriben cada comando,

subraye que hay que presionar "Enter" antes de

pasar al comando siguiente. Ejecutando cada
comando, la tortuga se mueve en el rea del
dibujo y asi los alumnos pueden darsen cuenta de
los movimientos que se producen cada vez que
ellos escriben un comando. Al final, pidales que
verifiquen la forma que dibujé la tortuga.

Luego, entrégueles las copias del documento

Word “K.2.5.2_Hoja_de_trabajo_3.docx". Pida a

los alumnos que corten los comandos y que los

peguen en el orden correcto. El objetivo de esta

actividad es que la tortuga ejecute estos comandos

y que dibuje la forma que aparece en el nube.

Animelos a escribir estos comandos en FMSLogo

para que se experimenten y que descubran asi el

orden correcto. Mencioneles que hay que escribir

"bp" en el cuadro de mando y presionar "Enter"

para que se limpie el area del dibujo. Luego, digales

que coloquen la tortuga en el centro del area del
dibujo y que escriban los comandos en el orden
siguiente:

bl

av 80

gi 40

av 40

gi 90

av 40

gd 60

av 80

. gd 90
10. av 20

5. Finalizacion

Una vez completadas las actividades, recoja todas

las hojas de trabajo y archivelas en la carpeta de

clase.

« Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (K.2.5.2_Hoja_de_evaluacién.docx) y
pidales que las completen.

« Recoja las hojas de evaluacion y averigle si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.

CENOUIAEWN =

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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iDa a la tortuga los comandos
correctos para que encuentre el

tesoro!




Hoja de Nivel 2 Mddulo 5 Tarea 2 | Clase u

Alumno(s) Fecha

trabajo

Abre LOGO. jEscribe los siguientes comandos
en el cuadro de comandos y verifica qué esta
dibujando la tortugal!

Comandos:

& -

& .- @ -

& o @

& -~ @&
iComprueba @ gi 50 @ av 40
qué ha
dibujado la i re 20 ﬁ gd 40
tortugal!

- @

.
_J

pepiAndy e| ap ofeqeu) ap eloH | 4a40]dx3 spiy |38

-
~N
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Hoja de Nivel 2 Mddulo 5 Tarea 2 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

iCorta los siguientes comandos y

pégalos en la pagina siguiente en el
orden correcto, para que la tortuga
dibuje la forma que hay en la nube!

e e e e e e e e e o e o o e o =

<
i @
o
()
£9
<
N
()

e e e o o e o e e = = - e o o o o e o

o
<
o
=
S
o
=N
e

e e e o o o e o e = = e e o e o =

&9
<
oo
)
S
=
\Oo
=

- e o o o o o o e e o e o o = e o o o

o]
©
S
=
+
(&}
<
1y
()
©
o
©
o]
©
—
—
(]
©
o
9)
T
o
o
'
o
o
X
L
(2]
i
<
©
5=
20
()

—
(o]

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



trabajo

Nivel
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5 Tarea

2 | Clase

Alumno(s)
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N
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Pagatql

i9ite
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&Y BINARYACADEMY

Tarea 2

Clase

.. Nivel 2 Médulo 5
Autoevaluacion
Alumno

Fecha

Puedo mover la tortuga hacia el

tesoro. N
Puedo abrir LOGO. ]
Puedo escribir los comandos en el

cuadro de comandos. B
Puedo adivinar qué va a dibujar la

tortuga. N
Puedo pegar los comandos en el 0

orden correcto.

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.




Digital Kids Racer

Version en Espaiiol

Muestras de:
> Planes de Clases
> Hojas de Trabajo de las Actividades

> Hojas de Autoevaluacion

Programa
de estudios

Mis dispositivos
1. Guardar
2. Imprimir

3. Grabar

4. Interactuar

Mis archivos

1. ¢/Qué es un archivo?

2. Organizar las carpetas
3. Buscary encontrar

4. Iniciar un programa

Mi primer documento
1. Trabajar con texto

2. Dar un titulo

3. Hacer una lista

4. Revisary guardar

Mi conexién con el mundo
1. Buscar algo

2. Sitios web de conocimiento
3. Ser educado

4. Seguridad enlinea

Mi primera presentacién

1. Todo sobre las diapositivas
2. Insertar texto

3.Insertar imagenes

4. Hacer una presentacion



Digital Kids Racer | Programa de estudios

N
N

. Mi conexidon con el mundo
D KRACER M:::::: Ser educado

PROFESOR

CLASE FECHA

[RESUMEN

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
aprendan qué es Netiqueta y como aplicar sus
reglas.

OBJETIVOS

« Entender qué es Netiqueta.
« Aprender las reglas de comunicacion en linea.

| DESTREZAS |

+ Ser educado cuando se comunica a través del
Internet.

« Utilizar mensajes de correo electréonico de forma
segura.

« Utilizar los blogs de forma segura.

« Utilizar las salas de chat de forma segura.

| QUE SE NECESITA

Recursos

« Digital Kids Racer Libro del alumno

» K.3.4.3_Hoja_de_trabajo_1.docx

» K.3.4.3_Hoja_de_trabajo_2.docx

+ K.3.4.3_Hoja_de_trabajo_3.docx

» K.3.4.3_Hoja_de_trabajo_4.docx

» K.3.4.3_Hoja_de_evaluacion.docx

» K.3.4.3_Claves de crucigrama.docx (sélo para los
profesores)

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Reportar cualquier molestia

Los alumnos deben aprender qué hacer si alguien
en el Internet los molesta. Expliqueles que deben
informar a sus padres o profesor, sobre cualquier
persona que los moleste o los amenace. Es muy
importante que entiendan que hay muchas
personas que usan el Internet y que les puede hacer
dafo.

DESCRIPCION DE LA LECCION

1. Introduccién

Haga una introduccioén al objetivo de esta leccién
para motivar el interés de los alumnos por
comunicarse por medio del Internet de manera
correcta. Expliqueles que el Internet es una
comunidad en linea, como la comunidad real en
que viven. Por consiguiente, hay algunas reglas que
deberan seguir.

2. Desarrollo - Implementacion

Separe a los alumnos en gruposde 3 04y
entrégueles copias del documento Word "K.3.4.3_
Hoja_de_trabajo_1.docx". En esta actividad, los
alumnos deben comprobar las reglas de Netiqueta.
Expliqueles que Netiqueta es una lista de reglas que
rigen el comportamiento correcto en el Internet.
Después, entregue copias del documento

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

Word “K.3.4.3_Hoja_de_trabajo_2.docx". En esta
actividad, los alumnos deben relacionar las dos
columnas. Expliqueles que hay diferentes formas
de comunicarnos en linea, tales como los blogs, las
salas de chat, la mensajeria instantanea, el buzén
de correo, etc. Preglnteles si se han comunicado
alguna vez por tales medios y menciéneles

que puede ser peligroso chatear con personas

desconocidas. Los alumnos deben tener mucho

cuidado y no dar su informacion personal.

Entregue copias del documento Word “K.3.4.3_

Hoja_de_trabajo_3.docx". En esta actividad, los

alumnos deben encerrar en un circulo las palabras

gue tienen un significado positivo en relacién

con su comportamiento en el Internet. Después,

entregue copias del documento Word “K.3.4.3_

Hoja_de_trabajo_4.docx”". Los alumnos deben

completar las oraciones con las palabras dadas y

luego resolver el crucigrama. Pueden consultar las

paginas 66-68 del Libro del Alumno (Médulo 4,

Tarea 3: "Ser educado"), si se considera necesario.

Animelos a que intercambien ideas o que pidan su

ayuda si es necesario.

3. Finalizacién - Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

+ Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (K.3.4.3_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigue si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.




Nivel 3 Mddulo 4 Tarea 3 | Clase

Hoja de
tra bajo Alumno(s) Fecha u

Reglas de Netiqueta

Netiqueta describe la cultura del Internet, lo que es apropiado para
publicar, enviar, escribir y el cdmo debe presentarse.

iPonga una M en las oraciones

que son reglas de Netiqueta!

[ Siempre escucha a los demas.

[ No reenvies cadenas de correos.

[ No seas paciente con los que no te responden inmediatamente.

[ Si es necesario, puedes culpar a alguien.

O Muestra tu estado de danimo, usando emoticones.

[ Envia tu nimero de teléfono a personas desconocidas.

[ A las demas personas que estan en linea, no les des tu opinidn claramente.
[ No hagas a los demds, lo que no quieras que te hagan a ti mismo en linea.
O Publica todas tus fotos personales.

[ En un blog, tus mensajes deben ser breves y expresadas con claridad.
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N
w

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



Digital Kids Racer | Hoja de Trabajo de la Actividad

1N

Nivel 3 Mddulo 4 Tarea 3 | Clase

Alumno(s) Fecha

Reglas de Netiqueta

Relaciona los significados

O Mensajes breves
Blogs O O Usar un titulo asunto
O Usar emoticones
Correo,s _ O O Evitar el sarcasmo
electrénicos
O Escuchar las opiniones de otras
personas
Salas de O O Cadena de correos

chat

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



Nivel 3 Mddulo 4 Tarea 3 | Clase

Hoja de
trabajo Alumno(s) Fecha H

Reglas de Netiqueta

Encierra en un circulo las palabras
que tienen un significado positivo
en cuanto al comportamiento en el
Internet.

Cadena de correos

Errores ortograficos

Preguntas tontas

M
Educado ~

Correo no deseado

pepiAndY e| ap ofeqe.] sp eloH | 493ey spiy [ensia
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Hoja de Nivel 3 Madulo 4 Tarea 3 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Reglas de Netiqueta

Busca las palabras: direccion,

comportamiento, correo no
deseado, netiqueta, blog, argot,
edad, desacuerdos, sarcasmo 'y
resuelve el crucigrama.

1. . describe la cultura del Internet.

Muchas escuelas ensefian a los alumnos acerca del................ responsable en el
Internet.

No reenvies................ por correo electrénico.

Enun...eeee debes respetar las reglas de su administrador.

En las salas de chat debes tener cuidado con el................ Vel

No respondas a preguntas sobre tu................ Verrrrerrenreanns

No te involucres en................ .
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&Y BINARYACADEMY

Tarea

3 Clase

.. Nivel 3 Médulo 4
Autoevaluacion
Alumno

Fecha

Puedo verificar las reglas de

Netiqueta. - -
Puedo relacionar las columnas. ] ]
Puedo encerrar en un circulo las

palabras de significado positivo. - -
Puedo buscar las palabras. ] ]
Puedo resolver el crucigrama. ] ]

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Obtener los Recursos del Profesor en linea en:

binary-academy.com



Digital Kids Flyer

Muestras de:

> Planes de Clases
> Hojas de Trabajo de las Actividades

> Hojas de Autoevaluacion

Programa
de estudios

Aprender lo basico
1. Mi escritorio

2. Archivos y carpetas
3. Panel de control

4. Proteger mi computadora

Trabajar con texto

1. Dar formato a un parrafo

2. Insertar una imagen

3. Revisar ortografia y gramatica

4. Imprimir

Comunicarse en linea

1. Mis amigos

2. Reenviar un correo electrénico
3. Enviar un archivo

4. Consejos para un correo
electrénico

Trabajar con multimedia
1. Crear un clip de sonido
2.Ver imagenesy videos
3. Arreglar una fotografia

4. Aplicar efectos fotogréficos

Presentar tus ideas

1. Transiciones y animaciones

2. Ajustar intervalos

3. Insertar un clip de sonido o video

4. Transferir datos a través de apps

Trabajar con nimeros
1.¢Qué es una hoja de calculo?
2. Fila - Columna - Celda

3. Insertar nimeros y texto

4. Calculos simples




Digital Kids Flyer | Programa de estudios

w
o

. Trabajar con niumeros
DKFI-YER M:DA:::: Fila —JCqumnau— Celda

PROFESOR

CLASE FECHA

[RESUMEN

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
se familiaricen con las filas, las columnas y las
celdas en una hoja de célculo.

OBJETIVOS

« Entender que cada celda tiene un nombre Unico
(o referencia de celda) que esta hecha por sus
encabezados de filas y columnas.

Darse cuenta de que, al hacer clic en una celda,
ella se activa y su borde se hace mas grueso.
Entender que en la esquina superior izquierda de
una hoja de célculo aparece cada vez el nombre
de la celda activa.

« Saber como pasar de una celda a otra.

DESTREZAS

Nombrar correctamente cada celda en una hoja de
calculo.

QUE SE NECESITA

Recursos

 Digital Kids Flyer Libro del Alumno
» K4.6.2_Hoja_de_trabajo_1.docx

» K4.6.2_Hoja_de_trabajo_2.docx

» K.4.6.2_Hoja_de_trabajo_3.docx

» K.4.6.2_Hoja_de_evaluacion.docx
Herramientas y equipo

» El programa Excel

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Algunos alumnos se confunden cuando se refieren
a una cierta celda, ya que suelen escribir primero el
numero de la fila y después la letra de la columna.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A.Inicio - Tormenta de ideas

Empiece una conversacién con los alumnos sobre

los nombres de celdas. Mas concretamente, abra

una nueva hoja de célculo en Excel y hagales las
siguientes preguntas:

» iJuegan ajedrez?

« ;Sabian que las celdas de una hoja de calculo
tienen los mismos nombres con los cuadrados de
un tablero de ajedrez?

« ;Qué es una fila? ;Qué es una columna?

Después, haga clic en varias celdas y pida a los

alumnos que le digan el nombre de cada celda.

B. Investigacion - Desarrollo

Separe a los alumnos en grupos de 2 o 3,

entrégueles copias del documento Word “K.4.6.2_

Hoja_de_trabajo_1.docx” y pidales que hagan la

actividad.

Después, entregue copias del documento Word

"K.4.6.2_Hoja_de_trabajo_2.docx". En esta actividad,

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

los alumnos tienen que elegir las frases correctas.

Durante la actividad recuerde a los alumnos que

cada celda tiene un nombre Unico.

Al final, entregue copias del documento Word

"K.4.6.2_Hoja_de_trabajo_3.docx" y pida a los

alumnos que completen la actividad. Mencione

que cuando se refieren a una cierta celda,

primero deben escribir la letra de la columna 'y

después el nimero de la fila. La palabra secreta es

"COMPUTADORAS".

Animelos a colaborar entre si para intercambiar

ideas y pedir su ayuda si es necesario.

C. Finalizaciéon - Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

» Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (K.4.6.2_Hoja_de_evaluacién.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigue si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.




Hoja de Nivel 4 Mddulo 6 Tarea 2 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Celdas: las cajas magicas

éJuegas ajedrez? ¢Has oido hablar de palabras como "Fila", "Columna" o "Celda"?
Ademas de un tablero de ajedrez, estas palabras también se usan en las hojas de
calculo. Sin embargo, ésabes a qué se refieren estas palabras?

Relaciona las columnas
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Hoja de Nivel 4 Mddulo 6 Tarea 2 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Celdas: las cajas magicas

iElige la frase

correcta!

Verdadero Falso

tiene dos nombres (por ejemplo, B3 o 3B). O O
Cada celda ...

si esta activa, su nombre aparece en la esquina

L ) . O O
superior izquierda de la hoja de calculo.
se activa cuando se hace clic en ella y su borde O O
se hace mas grueso.
tiene un nombre Unico. O O
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Nivel 4 Mddulo 6 Tarea 2 | Clase

Hoja de
trabajo

Alumno(s) Fecha

¢ Estds familiarizado con los nombres de las celdas? Entonces, vamos a jugar un juego. En la
siguiente hoja de célculo, coloca las letras en las casillas adecuadas para escribir el mensaje secreto.

¢Lo puedes adivinar?

. Pon las letras en la hoja de célculo a continuacion:
“T” alaceldaF7 @ “M” alacelda C4 “P” ala celda D5 “A” ala celda K12

”A” a Ia Celda G8 ”O” a Ia celda Ilo ”U” a Ia Ce|da GlO ”C” a Ia Celda A2
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Digital Kids Flyer | Hoja de Trabajo de la Actividad
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Hoja de Nivel 4 Mddulo 6 Tarea 2 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Empareja las letras con los correspondientes nombres de celdas que se
encuentran en la hoja de calculo anterior.
K O O Celdal13
Q O O celdas H10y A5
H O O cCeldaE9
L O O cCeldaG9
S O O Celdac7

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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.. Nivel 4 Médulo 6 Tarea 2 Clase
Autoevaluacion
Alumno Fecha

Puedo nombrar una celda.

sl
w0 @
-
10 @

Puedo hacer activa una celda.

Puedo ver el nombre de la celda
activa en la esquina superior ] ]
izquierda de la hoja de calculo.

Puedo pasar de una celda a otra. ] ]

uoienjeAsolne ap eloH | 4314 spiy jeasia

w
(5

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



Obtener los Recursos del Profesor en linea en:

binary-academy.com



Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

Digital Kids Genius

Formato avanzado
Buscary reemplazar

Trabajar con tablas

Vistas de un documento u

Producir multimedia

Usar dispositivos de captura

Creary editar un clip de sonido
Encontrar y usar material multimedia

Crear una historia animada

Comunicarse con amigos
Internetylared

Herramientas de comunicacién
Compartir tus momentos

Seguridad en linea

Compartir tus ideas
Bloguear

Redes sociales
Reglas de seguridad

Propiedad intelectual

Dar formato a numeros
Dar formato a una celda

Realizar calculos

versién en,,E‘SPa"OI — ——

Crear un grafico

Imprimir una hoja

Recopilar informacion
Recopilar datos

Muestras de:
Introduccién a las bases de datos

> Planes de Clases Crear una base de datos
> Hojas de Trabajo de las Actividades Ordenar e imprimir

> Hojas de Autoevaluacion



Digital Kids Genius | Programa de estudios

38

8 Recopilar informacion
DKGENIUS M:::::: Introguccién a las bases de datos

PROFESOR

CLASE FECHA

[ RESUMEN |

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
comprendan la estructura de una base de datos
(registros y campos).

OBJETIVOS

+ Darse cuenta de que una base de datos es un
sistema de organizar los datos.

- Definir qué es un registro de una base de datos.

- Definir qué es un campo de una base de datos.

DESTREZAS

« Disefiar una tabla de base de datos.

« Distinguir los registros de una tabla de base de
datos.

« Distinguir los campos de una tabla de base de
datos.

| QUE SE NECESITA

Recursos

« Digital Kids Genius Libro del Alumno
» K.5.6.2_Hoja_de_trabajo_1.docx

» K.5.6.2_Hoja_de_trabajo_2.docx

» K.5.6.2_Hoja_de_trabajo_3.docx

- K.5.6.2_Hoja_de_evaluacién.docx
Herramientas y equipo

- Lapiz

DIFICULTADES

DE APRENDIZAJE

Explique que una base de datos se organiza en
una o mas tablas. Ofrezca

una conversacion con ellos para ayudarles a
responderlas.

B. Desarrollo - Investigacién del conocimiento
Separe a los alumnos en grupos de 3 o 4.
Después, tienen que decidir si las frases dadas son
verdaderas o falsas. Haciendo esto, comprenderan
que una base de datos es un sistema para organizar
los datos, donde podemos cambiar, buscar y
ordenar los datos. En este punto mencione que
siempre hay elementos similares en una base de
datos.

Luego, entrégueles copias del documento Word
“K.5.6.2_Hoja_de_trabajo_2.docx". Hay un ejemplo
de una base de datos y la tabla de base de datos
correspondiente. La base de datos cuenta con 6
registros, con 4 campos para cada registro.
Procure conseguir que los alumnos comprendan
que un registro es una pieza de informacién con
ciertas caracteristicas y un campo es cualquier
caracteristica o elemento de informacion. Explique
que los registros son las filas de la tabla y los
campos son las columnas.

C. Implementacién

Entregue copias del documento Word “K.5.6.2_
Hoja_de_trabajo_3.docx". En esta actividad, los
alumnos tienen que crear su propia tabla de base
de datos. Van a utilizar las cartas que han creado
acerca de los planetas en la leccion anterior. Como
han creado cuatro cartas, habréa cuatro registros y
seis campos (sus caracteristicas: Nombre, Radio,
Masa, Distancia del Sol, Un satélite, Color).

La tabla de base de datos debe ser similar al

algunos ejemplos para siguiente:

ilustrar lo qué es una

base de datos. Nombre Radio Masa Distancia del un Color

Mas concretamente, Sol satélite

« Una base de datos Marte 2,016 mi | 14.150x10% |b | 141,610,495 mi | Fobos rojo
escolar puede tener Urano | 15,759 mi | 19.138 x10% Ib | 1.795x10°mi | Aviel azul-verde

una tabla para la Saturno | 36,184 mi

12.532 x 10% |b | 890,424,918 mi | Minas | amarillo palido

informacién de los

alumnos y otra para Neptuno | 15,299 mi

2.258 x10%1b | 2.798 x 10° mi Triton azul claro

la informacién de los
profesores.

» Una base de datos de una tienda, puede tener
una tabla para informacion de ventas y otra para
informacién de compras.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A.Inicio - Lluvia de ideas

Haga una introduccion al objetivo de la leccion para
motivar el interés de los alumnos a la creacion de
una tabla de base de datos.

Entregue copias del documento Word “K.5.6.2_
Hoja_de_trabajo_1.docx” a los alumnos y pidales
que lean la introduccion y las preguntas. Empiece

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

Animelos a pedir su ayuda si se considera necesario.

D. Finalizacion - Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

 Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (K.5.6.2_Hoja_de_evaluacién.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigle si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccién.




Nivel 5 Mddulo 6 Tarea 2 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Una tabla de base de datos con registros y campos E

(En la leccidn anterior creaste cuatro cartas sobre cuatro planetas. Para cada \
planeta escribiste algunas de sus caracteristicas y estas cartas pueden ser una
base de datos.

= Pero, ¢qué es una base de datos?
= (Por qué creamos bases de datos?
\ = ¢De qué consta una base de datos? j

Elige si las frases son Verdaderas o Falsas :

Verdadero Falso

1. Una base de datos es un sistema para organizar los datos. O O

2. Puedes cambiar los datos en una base de datos.

3. No puedes ordenar los datos en una base de datos.

4. Puedes buscar por algo especifico en una base de datos.

5. No hay siempre elementos similares en una tabla de base
de datos.

O O o g
O 0O o 0

pepiAdY e| ap ofeqed] ap eloH | sniuap spiy [ensdia
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Nivel 5 Modulo 6

Tarea 2 | Clase

Alumno(s)

trabajo

Fecha

dase de aatos con registros Yy campos

Imaginate que eres propietario de una tienda y que deseas registrar todos los
elementos de tu tienda. Un modo valido para hacerlo esto es crear la siguiente

base de datos:

Nombre Costo Elementos Fecha de expiracion
Lata de salsa de tomate S$1.3 15 05-12-2016
Leche S1.6 21 12-08-2014
Atln en lata $2.5 16 05-10-2018
Ensalada $0.5 10 05-03-2016
Lata de refresco $1.6 12 11-02-2017
Mantequilla S2.4 17 09-06-2014

En esta base de datos, puedes agregar un producto nuevo o cambiar el costo o el nimero de elementos en

cualquier momento.

1) éCuantos diferentes tipos de productos tiene tu tienda ahora? .......ccccccevevevceiienenineneneenns

2) ¢ Cudntas caracteristicas tiene cada ProdUCtO?......ccvevieecvieieeieeie et re e eeas

Relaciona cada elemento de la primera columna con la descripcidon adecuada en la segunda:

Tabla de base O

de datos
Registro @)
Campo O

O Cada una de las caracteristicas o pieza de
informacion

@) Una pieza de informacion con algunas
caracteristicas

O Incluye elementos similares

Elige la palabra apropiada:

Nombre Costo Elementos Qe_@ie exﬂmj_ép\\

Lata de salsa de tomate $1.03 15 5-12-2016

Leche $1 21 7-8-2014 Esto es un

Atun en lata $2.5 16 5-10-2018 [ggj§'c_rpj_qqmjgg
< Ensalada $0.5 10 5-3-2016

| Lata de refresco 5460 12 5-2-2017
Mantequilla $2.4 7 9-6-2014 Esto es un
registro/campo

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.




Nivel 5 Mddulo 6 Tarea 2 | Clase

Alumno(s) Fecha

iCrea tu base

de datos!

Ahora, con las cartas que creaste en la leccién anterior, crea una nueva base de datos sobre los planetas:

= (Cuantos registros tendra tu tabla de base de datos?........ccccveeeiieeiieciie e,
= (Cudntos campos tendrad Cada rEZIStIrO? .....ciierierierieieeie ettt s

= Anota 10s NOMDbres de 10S CAaMPOS: ..ocuiieiii ittt e sraeessbeesree e

= Enla parte inferior de la pagina crea tu tabla de base de datos:

pepiAdY e| ap ofeqed] ap eloH | sniuap spiy [ensdia
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. Nivel 5 Médulo 6
Autoevaluacion
Alumno

CJ BINARYACADEMY
Tarea 2 Clase
Fecha

Puedo definir una base de datos.

Puedo distinguir los registros de
una tabla de base de datos.

Puedo distinguir las esferas de
una tabla de base de datos.

Puedo crear una tabla de base de
datos.

0L
L] L] [] L] Q?J
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Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

Digital Kids Expert

Presentacion de graficos
Columnas y tabulaciones
Encabezadoy pie de pagina

El toque final

Construir un sitio web
¢/Qué es una pagina web?
Disefiar una pagina web

Agregar mas paginas

Publicar una pagina web

Analizar datos
Mas calculos
Funciones
Referencias

Mas gréficos

Manejar datos

Informacién estructurada
Formulario de registro de datos
Filtrar los datos

Crear un informe

Programar la computadora
Introduccion a la programacion

Disefiar un programa

Version en Espan?l

Variables y comandos

Mas programacién

Vamos a divertirnos
Diversién con formas

Muestras de:
¢/Qué es un registro de datos?

> Planes de Clases iRobots!
> Hojas de Trabajo de las Actividades Crear un juego de computadora

> Hojas de Autoevaluacion
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IS

6 Programar la computadora
DKEXPERT M:I:\l;:zi Intrgduccién ala F?rogramacién

PROFESOR

CLASE FECHA

[ RESUMEN |

El objetivo general de esta tarea es que los
alumnos entiendan y aprendan el concepto de los
algoritmos, programas y diagramas de flujo.

OBJETIVOS

 Entender qué es un programa.

» Entender lo que sucede cuando un programa se
ejecuta.

« Describir cdmo los programadores escriben
programas.

« Entender qué es un algoritmo.

| DESTREZAS |

 Crear un algoritmo para resolver un problema.

 Convertir un algoritmo en un diagrama de flujo.

- Dibujar un diagrama de flujo.

* Nombrar las cajas de las que consta un diagrama
de flujo.

- Describir la funcién de cada caja en un diagrama
de flujo.

| QUE SE NECESITA

Recursos

« Digital Kids Expert Libro del Alumno
» K.6.5.1_Hoja_de_trabajo_1.docx

« K.6.5.1_Hoja_de_trabajo_2.docx

» K.6.5.1_Hoja_de_trabajo_3.docx

« K.6.5.1_Hoja_de_evaluacién.docx

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Los alumnos, a veces, tienen dificultad en entender
que 0y 1 es lenguaje de programacién, como
también que en programacion hay reglas que
siempre debemos seguir. Ademas, les resulta dificil
analizar un problema dividiéndolo en pequeias
unidades para presentar su solucién, como también
entender qué son los datos de entrada y de salida
en un diagrama de flujo.

DESCRIPCION DE LA LECCION

1. Inicio - Lluvia de ideas

Haga una introduccion al objetivo de la leccion que
es entender el significado de la programacion'y,
mas concretamente, de los algoritmos. Pida a los
alumnos que describan la solucién de un problema,
como una receta de pastel, usando pasos simples
y claros. Después, anote estos pasos en la pizarra 'y
pidales que los pongan en orden légico. Compare
este proceso con el significado del algoritmo y
pregunteles si vamos a obtener una solucion en el
caso de que cambiemos el orden de los pasos del
problema. Concluyendo, represente el algoritmo
con un diagrama de flujo, introduciendo el
significado de la condicion que esta aplicada en la

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

ejecucion del algoritmo.

2. Investigacion — Desarrollo del conocimiento

Separe a los alumnos en grupos de 2 0 3

y entrégueles copias del documento Word

"K.6.5.1_Hoja de trabajo_1.docx" y pidales que

lean la introduccion y animelos a responder a

las preguntas. Después, pidales que hagan las

actividades, con las que se daran cuenta de que:

« Un programa es una lista de instrucciones en 0 y
1.

 Hay gente que crea programas para resolver
problemas.

« Un algoritmo es una lista paso a paso de
instrucciones en orden especifico.

« Un diagrama de flujo es una representacion de
un algoritmo.

« Hay cajas especificas en un diagrama de flujo.

3. Implementacién

Entregue copias del documento Word “K.6.5.1_

Hoja_de_trabajo_2.docx". En esta actividad los

alumnos tienen que crear un diagrama de flujo,

poniendo los pasos en orden correcto. El diagrama

de flujo que se debe crear es el siguiente:

Después, entregue copias del documento Word

Levantate

Desayuna

it

Cepillate los dientes

Vistete

Toma tu mochila

O

|«——| Toma paraguas

A
Ve a la escuela |

No

®+

"K.6.5.1_Hoja_de_trabajo_3.docx". Los alumnos
tienen que dibujar la forma y las flechas correctas,
con el fin de completar el diagrama de flujo.
Durante la creacion de los diagramas de flujo, los
alumnos deben observar el significado de:

« Los datos de entrada correctos



« Lavalidez de los datos

« Los datos de salida correctos

Animelos a colaborar entre si para intercambiar
ideas sobre cémo van a dibujar los diagramas

de flujo. Ademas, pueden consultar las paginas
86-89 del Libro del Alumno (Mddulo 5, Tarea 1:
“Introduccion a la programacion®), si es necesario.
El diagrama de flujo que se debe crear en esta
actividad es el siguiente:

4. Finalizacién - Evaluacion

sl NO
CALCULAa+hb CALCULAa* b
IMPRIME a + b IMPRIME a * b
-~

Una vez completadas las actividades, recoja las
hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la
carpeta del aula.

+ Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (K.6.5.1_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

* Recoja las hojas de evaluacion y averiglie si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.

[NOTAS |

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

pepiAidy e| ap oleqel) ap eloH | 31adx3 spiy [ensia

S
(9}




Nivel 6 Maddulo 5 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

J

[Como sabes, las computadoras consisten de hardware y software. Hardware\

son todos los dispositivos que son necesarios para que una computadora
funcione. Por otro lado software son todos los programas que hardware
necesita para trabajar correctamente

e Pero équé es un programa?

¢ ¢ Conoces algin programa?

e (Qué pasa cuando un programa se ejecuta?

- J

Pon una M si las siguientes oraciones son verdaderas o falsas
Verdadero

Un programa de computadora es una lista de instrucciones. O

Las computadoras entienden el idioma inglés.
Los programas estan escritos por los programadoresen 0, 1y 2.

Hay lenguajes de programacion especiales, tales como Scratch.

vk N e
OooOooOoagd
OO0O0OnO

Las computadoras no pueden tomar decisiones por si mismas.

En nuestra vida cotidiana hay muchos problemas que tratamos de solucionar. A veces, su solucion
es facil y evidente y otras veces dificil. Un buen método para resolver un problema es el algoritmo.
= Un algoritmo es una secuencia de acciones definidas. Para representar un algoritmo utilizamos un
diagrama de flujo. Este es un diagrama de flujo:

INICIO

v

LEER a

LEER b

:

CALCULARa +b

:

IMPRIMIR a + b

v

FIN

o
18]
=
=
)
(&}
<
i)
(]
©
2
o
QO
o
-
=
Q
©
2,
o
I
e
j
(%}
Q.
b
L
(2]
i
29
©
5=
150
(a]

I
o
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Nivel 6 Maddulo 5 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

El concepto del programa

iCrea un algoritmo!

Cuando te levantas todas las mafianas, sigues un conjunto de acciones para ir a la escuela. A continuacion,
hay una lista de instrucciones que tienes que utilizar para llenar paso a paso los espacios en blanco de un
algoritmo y de un diagrama de flujo:

Desayunar

Ir a la escuela Inicio

Si esta lloviendo toma un

paraguas

Cepillarse losdientes | | i,
. v

Vestirse

v e de e e \V .............

Tomar la mochila

Algoritmo de paso a paso | i/ """""""

pepiAdy e ap ofeqed] ap eloH | 34adx3 spiy jensia
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6 Mddulo 5 Tarea

Clase

Alumno(s)

trabajo

Fecha

iUtiliza cajas para

completar el diagrama

La forma siguiente es un diagrama de flujo incompleto. Representa un algoritmo que:

de flujo!

Lee dos numeros y si el primero es el menor, entonces calcula e imprime su suma, de lo contrario,

calcula e imprime su multiplicacion.

Utiliza tu lapiz para dibujar las cajas correspondientes para completar el diagrama de flujo. iNo olvides dibujar

flechas para mostrar el orden correcto de los pasos!

INICIO
LEE a, b
ES a<b?
CALCULAa +b CALCULAa *b
IMPRIME a + b IMPRIME a * b
FIN

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Autoevaluacion
Alumno Fecha

2
©@©
_
Puedo entender qué es un
] []
programa.
Puedo dibujar un diagrama de
flujo. - -
Puedo entender los diferentes
tipos de cajas de un diagrama de ] ]

flujo.

uoipen|eArsolne ap eloH | 3adx3 spiy e38ia

S
o
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Muestras de:
> Planes de Clases
> Hojas de Trabajo de las Actividades

> Hojas de Autoevaluacion

Programa
de estudios

Aprender lo basico
Computadoras y dispositivos
El sistema operativo
Archivos y carpetas

Ajustes basicos

Pistas y consejos

Proyecto

Crear un documento
Dar formato al texto
Formateo avanzado
Imagenes y graficos
Trabajar con tablas
Revisar e imprimir

Proyecto

Entrar en linea
Navegar por la red
Utilizar recursos en linea

Enviary recibir correos
electrénicos

Organizar correos electrénicos
Seguridad en lared

Proyecto

Trabajar con niimeros
Filas y columnas
Formato avanzado
Calculos simples
Funciones logicas
Crear un grafico

Proyecto

Presentar tus ideas
Diapositivas, texto e imagenes
Transicionesy animaciones
Sonido y video

Tablas y graficos

Trucosy consejos

Proyecto
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u1
N

DT1 moépuro 2 Crear un documento PROFESOR
TAREA 1 Dar formato al texto CLASE FECHA

[RESUMEN

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
aprendan a aplicar formato bésico a un texto.

OBJETIVOS

- ldentificar el tipo de formato que ha sido
aplicado a un texto.

 Crear, guardar y abrir un nuevo documento.

« Dar formato a un texto.

« Crear listas atractivas.

 Dar formato a un parrafo.

+ Afadir bordes y sombreado a un documento de
texto.

CELEZY

« Cambiar la fuente y el tamafio de una palabra o
frase

 Poner el texto en negrita o subrayarlo

« Poner la fuente en cursiva

« Crear un subindice

 Crear un superindice

* Resaltar la fuente

« Cambiar el color de la fuente

 Aplicar una lista

« Alinear un parrafo

 Aplicar sangria a un parrafo

« Aplicar espaciado de linea

Aplicar sombreado a un parrafo

« Afadir bordes a un parrafo

QUE SE NECESITA

Prerrequisitos

Conocimientos elementales para dar formato al
texto usando el programa Microsoft.
Recursos

« Digital Teens 1 Libro del Alumno

* T.1.2.1_Hoja_de_trabajo_1.docx

* T.1.2.1_Hoja_de_trabajo_2.docx

e T.1.2.1_Hoja_de_evaluacion.docx

» Carpeta "T.1.2.1_El clima de la Tierra”
Herramientas y equipo

« Microsoft Word

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Muchos alumnos tienen dificultad en usar las reglas
para alinear el texto y para determinar la sangria

de la primera linea de un péarrafo. Ademas, tienen
dificultad en cambiar la sangria de un parrafo.

El problema méas comun es que los alumnos
presionan “Enter” para empezar un nuevo parrafo y
esto afiade un espacio antes del nuevo parrafo.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A. Preparacion

Antes de empezar la leccion, se debe copiar y pegar
la carpeta "T.1.2.1_El clima de la Tierra” en la carpeta
“Documentos” de la computadora de cada alumno.

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

B. Inicio - Lluvia de ideas

Haga una introduccion al objetivo de la leccion,

haciendo preguntas a los alumnos referidas a dar

formato a un texto. Por ejemplo, podria preguntarles:
 ;Usan ustedes a menudo el programa Microsoft
Word?
 ;Cudl es la razdén principal para usar este
programa?
 ;Por qué crees que es importante dar formato a
un texto?

C. Desarrollo del conocimiento -

Implementacién

Separe a los alumnos en grupos de 2 0 3y

entregue copias del documento Word "T.1.2.1_

Hoja_de_trabajo_1.docx". En esta actividad los

alumnos tienen que analizar el documento y tratar

de descubrir qué tipo de formato se ha aplicado.

Después, entregue copias del documento Word

“T.1.2.1_Hoja_de_trabajo_2.docx" y pidales a los

alumnos que completen la actividad, aplicando los

formatos correspondientes al texto, de acuerdo con
las instrucciones en la hoja de trabajo.

Animelos a colaborar entre si para intercambiar

opiniones y pedir su ayuda si es necesario. Pidales

que guarden frecuentemente los cambios que
hacen en el documento y recuérdeles que si

han cometido algun error pueden usar el boton

“Deshacer”.

D. Finalizacion - Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

» Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (T.1.2.1_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigie si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.




Nivel 1 Mddulo 2 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

1. Microsoft Word es una herramienta importante

e Como bien sabes, el programa Microsoft Word ha sido desarrollado para crear y editar texto.
Sin embargo, el uso mas importante de este programa es que se puede dar formato al texto de una manera
sencilla y facil. Ahora, vamos a ver un texto formateado para poder sacar algunas conclusiones utiles. Mas
concretamente, tienes que:
e Abrir la subcarpeta “T.1.2.1_El clima de la Tierra” que esta en la carpeta “Documentos”, encontrar el
archivo Word “T.1.2.1_Cambios climaticos” y abrirlo.
e Observa el texto cuidadosamente y preparate para colocar el puntero de tu ratéon en diferentes lugares del
documento de texto para responder a las siguientes preguntas de tu hoja de trabajo.
Como puedes ver, el titulo del texto ha sido formateado para que se vea mas atractivo. Ahora explora esta drea
particular del texto usando el puntero del ratén y completa la siguiente tabla relacionada con cambios de fuentes.

2. Dar formato al titulo
» El clima de la Tierra esta cambiando

Nimstrn mimin TR

Escribe el estilo de fuente.

Escribe el tamafio de fuente.

éSe le ha aplicado sombreado? si O NO O
...... E 9.
Encierra en un circulo el estilo de bordes o u:qr
. Borde Borde Borde Borde Sin Todos Toaks n_)
que se ha aplicado. inferior | superior | j,quierdo | derecho | porde | los TGS =
bordes 3
=
0
El texto esta: _ = = -
alineado a la centrado alineado a la >
izquierda derecha justificado Q
_|
-
O O O O o
(on
B,
¢éSe ha afadido espacio al parrafo Si O NO O 3
después del titulo? ®»
QU
>
(@]
=
<.
o
Q
o
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SiciITAL

Nivel 1 Mddulo 2 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

3. Dar formato a los parrafos

. . z .z Nuestro mundo siempre esta cambiando. Mira por tu ventana por un rato suficientemente largo
eA los siguientes parrafos también se les ha dado formato.  versa como cambia el tiampo. Mira mis todavi, y verds cambiar las estaciones. £l cma de la Tierra
«estd cambiando también, pero de maneras que no puedes ver facilmente.
Echa un vistazo a| texto de |a misma manera para ||enar La Tierra se esta haciendo mas caliente parque la gente esta afiadiendo gases que atrapan
calor a la atmésfera princi ibles fosiles. Estos gases se llaman gases de
efecto invernadero.

la tabla siguiente.

Anota la(s) palabra(s) en cursiva

Anota la(s) palabra(s) resaltadas

seessssssessessccesssasscsscenssasssssscnnsesssssssnnnaee

Anota el espaciado del primer parrafo

El segundo parrafo esta:

alineado a =
la centrado alineado a la
izquierda derecha justificado
O O O O
¢éSe ha aifadido algun espacio antes del Ssi O NO O
segundo parrafo?
¢éSe ha afiadido algun espacio después del Ssi O NO O

segundo parrafo?

Digital Teens 1 | Hoja de Trabajo de la Actividad

2

5

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



4. Una lista atractiva ‘

o Observa la seccién central del texto para poder
llenar la tabla siguiente.

Anota el espaciado de linea de la lista

¢éSe le ha aplicado sombreado a la lista?
éSe le ha aumentado la sangria a la lista?

La lista esta:

éSe le han aplicado subindices al parrafo?

¢éSe le han aplicado superindices al parrafo?

Los principales GASES DE EFECTO INVERNADERO son.
laat

-Vapor de agua (H0) * %
. Diéxido de carbono (CO;) Preducide naturaimente cuando lax persenss .

los animales respiran

- Metano (CH) viene del sanad

. Oxido Nitroso (N,O,) Producide cuando los s

si O NO O
si O No O
alineado a = i =
. Ig centrado alineado a la -
izquierda derecha justificado
O O O O
sid No O
sid No O

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Nivel 1 Moddulo 2 Tarea 1 Clase

Autoevaluacion

Alumno Fecha

1. Pon una M si la oracién es correcta

1. Usando la barra espaciadora puedes alinear tu texto.

2. Usando la tecla Enter puedes determinar la distancia entre las lineas.

3. Launica manera de aiadir espacio después de un parrafo es
presionando la tecla Enter.

4. Puedes alinear un texto a la derecha usando la tecla Tab.

5. Puedes guardar un documento Microsoft Word como documento
Microsoft Excel.

6. Puedes guardar un documento Microsoft Word como archivo CSV.

7. Puedes guardar un documento Microsoft Word como archivo PDF.

8. Para cambiar el tamafio de la fuente de una palabra especifica,
puedes simplemente hacer clic sobre esta palabra.

9. Para cambiar el tamano de la fuente de una frase debes seleccionar
la frase entera.

10. Puedes cambiar la sangria del parrafo usando el botén
“aumentar/disminuir sangria”.

O0O00000000a0a0

11. No puedes aplicar sombreado a una lista.

2. Relaciona las columnas para mostrar cémo alinear texto

Alinear texto tanto al margen izquierdo
como al derecho /justificar

= @) O Alinear texto al centro

&
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3. Relaciona los botones del grupo fuente con las acciones correspondientes

Calibri (Body) -~ 11 ~+ A

@) O Crea un subindice
B I U xz ®*

Font

-

Calibri (Body) = 1

1
B I@abe x, ! O O Crea un superindice

Font
Calibri (Bady} ~+ 11 ~+ A

B 7 U - ahe X® @) O Tacha una palabra I

Font

I U - abe x, X @) O Subraya el texto

A - @) QO Pone la fuente en negrita
= 2
@E abe x, x O O Pone la fuente en cursiva

Font

Calibri (Body] ~ 11 ~ A

B 7 U -@2 O O Cambiala fuente
Font

l ’
O O Cambia el tamafio de la fuente

B 7 U ~ake x, >
Font
Calibri (Body) v@
B 7 U -abe x, X ©) O Resalta el texto

Font

uolen|eAsolne ap eloH | | suaal jensia

u1
~N
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Obtener los Recursos del Profesor en linea en:

binary-academy.com



Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

D i g ita l Te e n S 2 Recopilar informacién

Introduccién a las bases de datos
Ordenar y filtrar
Claves y relaciones

Administraciéon de contactos

Recopilacién de datos de lab

Proyecto

Disefiar un documento

Tabulaciones y columnas

ee

SEGUNDA EDI
e

CION Encabezado y pie de pagina

HTMLy PDF

Combinacién de correspond-
encia

Temas avanzados

Proyecto

Presentaciones audiovisuales
Storyboard

Capturar y editar multimedia
Grabar tu voz

Arreglar fotos y afiadir efectos
Crear una historia animada

Proyecto

Comunicarse en linea
Conceptos basicos de la red
¢Qué es un blog?

Redes sociales

Herramientas de comunicacién

Ciudadania digital

Muestras de:

Proyecto

> Planes de Clases

Analizar datos
> Hojas de Trabajo de las Actividades Célculos complejos
> Hojas de Autoevaluacion Funciones
Referencias
Gréaficos avanzados

Importar y exportar datos

Proyecto



Digital Teens 2 | Programa de estudios

(o)}
o

PROFESOR

D-I-z mépuLo 5 Analizar datos
TAReA 1 Calculos complejos CLASE - FECHA

[ RESUMEN |

El objetivo general de esta leccion es que los
alumnos aprendan a hacer calculos complejos en
Microsoft Excel.

OBJETIVOS

- Entender el orden correcto de los célculos. Mas
concretamente, aprender que:

o La multiplicacion y la division se hacen
primero y después la suma y la resta.

o Si hay paréntesis, primero se hacen los
calculos dentro de ellos y después los otros
calculos.

- Trabajar con porcentajes y hacer los calculos
correctos.

- Darse cuenta de las diferentes maneras de afadir
porcentajes.

« Entender cémo calcular de diferentes maneras la
potencia de un nimero.

 Hacer calculos mas complejos en una férmula.
 Transformar un nimero en porcentaje y mas
concretamente:
o Afadir porcentajes con el boton “Estilo
porcentual”.
o Determinar los posiciones decimales.
- Calcular la potencia de un nimero usando el
simbolo A.
 Usar la funcién Potencia (x, y).

| QUE SE NECESITA

Prerrequisitos

Conocimientos basicos de Microsoft Excel (usar la
herramienta de Autorrelleno para copiar, afiadir
columnas y filas a una hoja de calculo, saber el
orden correcto de los calculos).

Recursos

« Digital Teens 2 Libro del Alumno

e T.2.5.1_Hoja_de_trabajo_1.docx

e T.2.5.1_Hoja_de_trabajo_2.docx

» T.2.5.1_Hoja_de_evaluacion.docx

e T.2.5.1_Final.xIsx

Herramientas y equipo

Microsoft Excel

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Muchos alumnos tienen dificultad en seguir el
orden correcto de los calculos matematicos ya que
no saben las reglas matematicas basicas.

Algunos de ellos confunden la funcién del signo
de porcentaje (de la opcién “Estilo porcentual” del
grupo “Numero”) con el signo de porcentaje que
se inserta con el teclado. Cuando tienen que afadir
un signo de porcentaje a un nUmero, seleccionan
la celda primero y después hacen clic en el boton
“Estilo porcentual” del grupo “Numero”. Al hacer

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

esto, no sélo afiaden un signo de porcentaje al
numero, sino también lo multiplican por 100. Sin
embargo, si quieren afiadir un signo de porcentaje
a un numero sin multiplicarlo por 100, sélo tienen
que escribir el simbolo.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A.Inicio - Lluvia de ideas

Empiece la leccion haciendo preguntas a los

alumnos sobre la importancia de hacer célculos

y usar funciones en Microsoft Excel. Mas

concretamente, podria preguntarles:

» ;Como podemos analizar datos importados en
una tabla?

» ;Saben la secuencia correcta de los calculos
matematicos?

» ;Alguna vez han usado la herramienta de
Autorrelleno para evitar repetir el mismo
proceso?

« ;Alguna vez han usado funciones en
Microsoft Excel? ;Alguna vez han usado la
funcién Potencia?

» ;Saben cémo calcular porcentajes?

B. Implementacion

Separe a los alumnos en grupos de 2 0 3y

entrégueles copias del documento Word “T.2.5.1_

Hoja_de_trabajo_1.docx". Abra el archivo Excel

“T.2.5.1_Final.xlsx" para ensefiarles un ejemplo de

como debe lucir la tabla. Pidales que completen la

actividad.

Después entregue copias del documento Word

“T.2.5.1_Hoja_de_trabajo_2.docx". Durante la

actividad:

 Expliqueles que el area total de las obras debe
ser exactamente la misma con el &rea de la
plaza (7,850 m2).

 Ayudeles a calcular los porcentajes si es
necesario.

« El costo total de la construccion no debe
exceder los $15,000.

Mencidéneles que pueden consultar el Libro del

Alumno. Animelos a empezar una conversacion

entre ellos para intercambiar opiniones y pedir su

ayuda si es necesario.

C. Finalizacion - Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

» Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (T.2.5.1_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

» Recoja las hojas de evaluacion y averigle si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccién.



Nivel 2 Mddulo 5 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

e Como bien sabes, la razon principal por la que la gente usa hojas de calculo es para organizar y analizar
informacion. Imaginate que el alcalde de tu ciudad le asigna a tu grupo una investigacion para la
construccion de una plaza redonda en tu vecindario. Trata de analizar los datos dados, usando la hoja de
calculo para obtener los mejores resultados. Primero, tienes que saber que:

e Elradio de la plaza redonda es de 50 m.

e  Elpresupuesto es de $15,000.
e Puedes elegir cinco elementos diferentes que puede contener tu
plaza.

e En la tabla siguiente estan los costos de construccidn (para ayudarte a
calcular el costo total de la construccion).

Costo ($) / m? Costo ($) / obra

Parque Cancha de Campo de Cancha de
Césped Fuentes Arboles Flores infantil Baloncesto fatbol tenis
500 m? (28x15) m (20x40) m | (37x16)m
2S 208 158 05$ 3000 $ 2500 $ 5000 $ 2000 $

Importar datos a una hoja de calculo

Ahora, tienes que analizar estos datos haciendo los célculos necesarios y usando funciones que ofrece

Microsoft Excel. Mas concretamente, tienes que:

e  Abrir Microsoft Excel y crear una tabla donde:

O

La columna “Area” representa el rea de la
superficie de la plaza que hay que cubrirse con

cada obra.

@ o

s

e
Area (m%)

Porcentaje | Valor

Obra_1

Obra_2

Obra_3

Obra_

Total

2
3
4
5 Obra_a
6
7
8

Radio (m)

50

La columna “Porcentaje” representa qué parte del drea total estd cubierto por cada obra.

La columna “Valor” representa el costo de la construccién de cada obra.

En esta tabla la celda B7 debe contener el drea total de la plaza.

Suponiendo que la forma de la plaza es un circulo,
pon una M si las siguientes operaciones calculan
el area correctamente.

O =3.14*B8~2

O = 3.14*POTENCIA(5072)

= 3.14* POTENCIA (2,50)

0= 3.14* POTENCIA (50,2)

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Nivel 2 Mddulo 5 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Haz calculos e importa datos

Ahora tienes que introducir los datos correctos en tu tabla Excel. Recuerda que:
2 El costo total de construccidn no debe exceder los $15,000.
n 2 Eldreatotal de las obras debe ser exactamente igual al drea de la plaza.
Pero, ésabes qué cdlculos y funciones tienes que usar para obtener el resultado deseado? Observa con
atencion la hoja de calculo siguiente. Después, selecciona lo que hay que escribir en las celdas para obtener
el contenido correcto.

A B C D
7 p ;
1 %//////////////////% Area(m?) Porcentaje | Valor
2 Arboles 6350 50,9 9525
3 Césped 500 6,4 1000
4 Fuentes 100 1,3 2000
5 Canchas de tenis 600 7,6 2000
6 Flores 300 3,8 150
7 Total 7850 100,0 14675
8 Radio {m) 50
O =B272 O =C2*15
O =B2 *C2 O =B2*1.5
- O =B2/B7 % O =B2/B7*100 %
S O =D2/B7 % O =B7/B2 %
=
o]
<
o
o
o O =B7/B5 % O =30*20/B7*100 %
-(!(: @) =30*20/B7*100 O =(30*20)+B7*100
=
)
Ro)
o
<)
T
o @) =SUM(B2:B8) O =SUM(B2:B6)
4 @) =B2*4 O =B1+B2+B3+B4+B5+B6
]
=
s
o
(a]

o
N
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SiciITAL

Nivel 2 Maddulo 5 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Ahora, es la hora de introducir datos en tu tabla haciendo los calculos apropiados. Después llena la tabla
siguiente:

Entonces, ¢qué obras vas
a elegir para la plaza?

¢Qué obra ocupa el

espacio mayor? .
P ¥ Elemento: ........cc......... Porcentaje: .......

¢Cual es el costo total de
la construccién?
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SiciITAL

&Y BINARYACADEMY

Nivel 2 Médulo 5 Tarea 1 Clase

Autoevaluacion

Alumno Fecha

1. Pon una M si la oracién es correcta

1. Lasecuencia correcta de los célculos es primero la sumay la resta y después la
multiplicacion y la division.

2. Si hay paréntesis en una ecuacion, primero hacemos los calculos dentro de los
paréntesis y después el resto.

3. Para calcular el area de un circulo con un radio de 5 cm, escribimos

=3.14 * POTENCIA(2,5)
n 4. Para calcular el area de un circulo con un radio de 5 cm, escribimos

=3.14 * POTENCIA(5,2)

5. Launica manera de afiadir porcentaje a una celda es presionar la tecla
Mayus+5.

O 0O 0O 0O 0O

2. Selecciona lo que tenemos que escribir en las celdas para tener el contenido

correcto en la hoja de calculo siguiente.

A B C D E F G
1 Preordenar
b

2 %////////////ﬁ Precio Cantidad Impuestos Walor  Gratis Total

3 Pantalla 200 3 12% 1

4  Ratén 15 5 12% 1

5 Disco duro 15 4 12% 1

6 Disco memoria 65 3 12% 2

7 Tedado 12 10 12% 3

O =B3-D3*B3 O =D3*B3+B3
O =12*B3+B3 O =D3*B3-B3

S O =0.12*B6+B6 O =0.12*(B6+B6)
I O =0.12*B6-B6 O =1.2*B6+B6
=}
T
2 E .
2 O =83*3 O =B3*2
o O =Eg3*2 O =E3*3
©
5 e
(@]
- O  =(0.12*B6+B6)*3 O =(0.12*B6+B6)*S
- O =0.12*B6+B6*3 O =0.12*B6+B6*5
o
(V]
=
©
=
.50
(a]

6

A
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Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

Digital Teens 3

Informacién estructurada
Formularios de entrada de datos
Consultas

Informes

Importary exportar datos

Proyecto

Documentos de uso concreto
Documentos de texto
Hojas de calculo

Presentaciones

Proyecto 1 - Folleto
Proyecto 2 - Etiquetas

Proyecto 3 - Estudio de mercado

Programar la computadora
¢Qué es un programa?
Variables y comandos
Condiciones y ramificacién
Funcionesy subrutinas
jAdivertirse!

Proyecto

Profundizando
Conexion avanzada

Servidores y almacenamiento

Administracién de sistemas
Seguridad de datos y de red

Almacenamiento en “nube”

Muestras de: Proyecto

> P|anes de Clases Las TIC son divertidas

Disefiar una pagina web

> Hojas de Trabajo de las Actividades

Proyectos cientificos

> Hojas de Autoevaluacién Robética

Disefiar tu propio juego
Crear una estacion de radio

Proyecto



Digital Teens 3 | Programa de estudios
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DT3 mépuLo s Las TIC son divertidas PROFESOR
TAREA 4 Disenar tu propio juego CLASE. FECHA

[RESUMEN

El objetivo general de esta leccién es que los
alumnos aprendan a disefar tu propio videojuego
con Kodu Game Lab.

OBJETIVOS

« Entender que Kodu es un lenguaje de
programacion visual para crear juegos de forma
sencilla y directa.

DESTREZAS

« Crear un nuevo mundo o utilizar un mundo
existente para disefar tu propio juego.

Usar las herramientas de terreno para crear el
mundo de tu juego.

Crear un terreno, agregar y ajustar el color y el
tipo de brocha.

« Agregar objetos y ajustarlos.

+ Afadir reglas de cédigo Kodu a un juego.

QUE SE NECESITA

Recursos

« Digital Teens 3 Libro del Alumno

+ T.3.5.4_Hoja_de_trabajo.docx

+ T.3.5.4_Hoja_de_evaluacion.docx

« T.3.5.4_Mi primer juego.Kodu2

 Carpeta "T.3.5.4_Mapas conceptuales_archivos”
Herramientas y equipo

» Kodu Game Lab

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Mientras los alumnos afiaden pescado en el lago,
deben tener cuidado y cambiar su altura para que,
cuando el Kodu trate de comerlos, estén en el
mismo nivel y no dentro del agua. Se puede girar la
camara y ver si el pescado es lo bastante alto en la
parte inferior del lago.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A. Preparacion

Antes de empezar la leccién, se debe instalar Kodu
Game Lab en la computadora de cada alumno.
Asegurese de que el programa tenga acceso directo
en cada uno de los Escritorios.

B. Inicio - Lluvia de ideas

Empiece una conversacién con los alumnos sobre
los videojuegos. Todos los alumnos han jugado
probablemente al menos un juego en su vida.
Entregue copias del documento Word “T.3.5.4_
Hoja_de_trabajo.docx” y pidales a los alumnos que
lean las preguntas y el primer parrafo. Empiece una
conversacién con ellos para ayudarlos en responder
a las preguntas.

C. Implementacion

En esta actividad, lo primero que los alumnos
tienen que hacer es abrir Kodu. Expliqueles que

se trata de un programa gratis para crear juegos.

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

Pidales que lo abran y que naveguen a través de su
interfaz.
Mencione la idea principal del juego: Kodu come
el pescado en el lago y capta las manzanas que
han caido. Expliqueles que tienen que crear un
lago con pescado y algunos arboles de manzanas.
Lo primero que tienen que hacer, es crear el
terreno mediante la herramienta Elevar. Entonces,
tienen que agregar un lago redondo en el medio
del terreno y agregarle agua y pescado. También,
tienen que hacer que el pescado se mueva dentro
del lago a través de un camino aleatorio. Ademas,
agregaran algunos arboles y algunas manzanas
alrededor del lago. Para completar su juego tienen
que agregar el personaje del juego, que es el Kodu.
Usando la herramienta Objeto pidales que inserten
y que ajusten su tamafio y color. Después, tienen
gue hacer que Kodu:
« Coma el pescado que choque contra él.
+ Se mueva cuando se pulsen las flechas del
teclado.
« Capte las manzanas que han caido cuando
choque con ellos:

Mencione a los alumnos que pueden presionar

el botén de Reproduccién cada vez que desean

comprobar y probar su juego. Ademas, pueden

consultar el Libro del Alumno, si se considera

necesario.

Al final, pidales que jueguen el juego o que inviten

a un compafiero para jugar. Un ejemplo de la

version final del juego esta en el archivo "T.3.5.4_Mi

primer juego.Kodu?2".

D. Finalizacion - Evaluacion.

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

 Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (T.3.5.4_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigle si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.




SiISiITAL

Hoja de Nivel 3 Mddulo

Tarea

4 | Clase

Alumno(s)

trabajo

Fecha

>

e ¢Te gustan los videojuegos?

e ¢Cudl es tu favorito?

o Sifueras un personaje del juego équé te gustaria ser?

Es muy dificil crear un juego de computadora usando un lenguaje de programacién especifico. Sin

embargo, hay algunos laboratorios en linea gratis que te permiten crear tu propio juego, como es el Kodu
Game Lab. ¢Estas listo para crear tu propio juego de computadora? jVamos a probar!

iUsando Kodu Game Lab!

?> Abre Kodu Game Lab y haz clic en LOAD WORLD (CARGAR MUNDO).
2 Desde “All categories” (“Todas las categorias”) selecciona el mundo First Tutorial (primer tutorial).

? Presiona la tecla Esc (en el teclado) para editar el mundo.

r.\
Usa “Raise tool” (herramienta Elevar) ﬁ y selecciona la

ultima brocha magica para elevar el terreno.

iAgrega un lago en el medio!

? Ahora selecciona la brocha ronda, ajusta su tamafio y

haz clic en el medio del cuadro. Va a la herramienta

“Raise” de nuevo, selecciona la misma brocha magicay

baja el drea redondeada con el botoén izquierdo del

raton.

2 iEl lago estd listo! jLo Unico que queda por hacer es

agregar agua! Selecciona “Water tool” (herramienta

Agua) y color natural, haz clic en el centro del lago y

mantén presionado el botdn izquierdo del raton para

rellenar el lago con agua. iTen cuidado de que el agua

no se desborde!

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Digital Teens 3 | Hoja de Trabajo de la Actividad
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SiciTAL

Hoja de Nivel 3 Mddulo 5 Tarea 4 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

iVamos a poner pescado!

2 Va a la herramienta Object (Objeto) y elije un pescado para poner. (Sugerencia: puedes orbitar la
camara para manejar las herramientas mejor.)

> Elige el color del pescado y giralo como quieras.

> Cambia la altura del pescado para que esté sobre |a hierba.

iVamos a hacer el pescado moverse en el lago y hacer que tu juego sea mas atractivo!

2> Tienes que agregar una ruta. Haz clic en la herramienta Path
(Ruta) y haz clic en el lago para crear un camino para el pescado.
Puedes ver un ejemplo en la siguiente imagen:

2> iPara finalizar la ruta, solo haz clic derecho!

ES L
> Ahora tienes que hacer que el pescado se mueva en la ruta. Haz
clic con el botén derecho en el pescado, haz clic en “Program” | % =
(Programa) y, a continuacién, ajustalo para moverse en la ruta. move on path

> Haz clic en el botén “Reproducir” para probar tu juego!

> iCrea mds que un pescado! iCopia y pega 6 mas en el lago, y
giralos como quieras!

> Ahora, agrega tres arboles alrededor del lago. Para ello, haz clic en la herramienta “Objeto” y haz
clic en el icono del 4rbol. Agrega algunas manzanas caidas alrededor de los arboles:

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



Hoja de Nivel 3 Mddulo 5 Tarea 4 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

iHa llegado el momento de aiiadir el personaje del juego Ko u

» Agrega Kodu con la herramienta Objeto, ajusta su tamafio y, a continuacién, giralo. Lo que
Kodu tiene que hacer, es comer el pescado cuando se chocan. Por lo tanto, programa Kodu

e E

? Pero para que Kodu choque con en el pescado tiene que ser capaz de mover. Por lo tanto,

para hacer esto:

programa Kodu para moverse segun algunas reglas:

U @
> keyboard move

? Hazclic en el botdn de Reproduccién y usa las flechas para que Kodu se mueva y choque con el

pescado.
?  Por dltimo, jdale a Kodu las reglas adecuadas para captar las manzanas caidas!

? Expértalo ala carpeta “Documentos” con el nombre "Mi primer juego".

iTu juego esta listo! jJuega y diviértete!

pepiAldy e| ap oleqe.] ap eloH | € suaay |ensig
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Digital Teens 3 | Hoja de autoevaluacién
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g{eens

CJ BINARYACADEMY

Nivel 3 Médulo 5 Tarea 4 Clase
Autoevaluacion
Alumno Fecha
Rellena los espacios en blanco [1- nucleo 8. oido \
con la palabra/frase apropiada 2. crear 9. crear juegos
3. vision 10. comportamiento
4. Kodu 11. sencillo
5. intuitivo 12. directo
6. gratuito 13. basado en iconos
\7. lenguaje de programacion 14. tiempo j

\

usando

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

D I g | ta I_ Te e n S 4 Conceptos basicos de

Informatica

Manipulacién de datos
Arquitectura de la computadora
Sistemas operativos

Principios de la red

Las computadoras en sociedad

Proyecto

Trabajar en linea

Trabajar con documentos en linea

DICION

A E
SEGUND, Reuniones en linea

J

Difundir una presentacion

Manejar apuntes

Hacer mapas mentales

Proyecto

Procesamiento avanzado de
imagen

La imagen: conceptos basicos
Capas

Ajustes de imagen

Retocary mejorar

Creacién de animacién 2D

Proyecto

Autoedicién

Del grabado a la autoedicion

Herramientas basicas
Disefio de una pagina Unica
Documentos multi paginas |
Muestras de: Documentos multi paginas ||

Proyecto

> Planes de Clases
Desarrollo de aplicaciones

> Hojas de Trabajo de las Actividades

Conceptos de programacion
> Hojas de Autoevaluacion Decisionesy repeticién
Gestion de bases de datos
Clases, objetos y herencia
Interfaz de usuario y pruebas

Proyecto
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DT4 moépuLo 2 Trabajar en linea

PROFESOR

TAREA 1 Trabajar con documentos en linea  ciase  fecria

[ RESUMEN |

El objetivo general de esta tarea es que los
alumnos aprendan a usar programas de Office en
linea, como OneDrive (antes Skydrive) y Google
Drive, para crear, editar, compartir y colaborar

en documentos con amigos, usando cualquier
navegador Web.

OBJETIVOS

» Entender que con las aplicaciones OneDrive
(antes Skydrive) se puede tener acceso a
documentos desde cualquier lugar, sélo con
conexion a Internet.

+ Entender la posibilidad de compartir documentos
con otros usuarios.

+ Entender la capacidad de colaborar con otros en
linea.

» Entender que las aplicaciones OneDrive son
similares a los programas de Microsoft Office en
el escritorio de la computadora ya que tienen las
mismas funciones basicas.

 Colaborar con los demas a través de OneDrive
(antes Skydrive) para editar archivos.

« Entender que Google Drive es un servicio
alternativo de almacenamiento en nube, con
capacidades integradas en linea.

« Entender que Google Drive permite a varias
personas en diferentes lugares colaborar al
mismo tiempo y en el mismo archivo desde
cualquier computadora que tenga acceso a
Internet.

« Iniciar OneDrive (antes Skydrive).

« Utilizar Word Online.

« Utilizar Excel Online.

« Utilizar PowerPoint Online.

« Cargar un documento en OneDrive (antes
Skydrive) desde la computadora.

 Descargar un archivo desde OneDrive (antes
Skydrive).

« Descargar la aplicacién OneDrive (antes Skydrive)
en cualquier dispositivo.

« Compartir documentos con otros con seguridad.

« Iniciar Google Drive.

« Cargar un documento en Google Drive.

 Crear un nuevo archivo en Google Drive con una
aplicacién disponible.

« Compartir documentos con otros y colaborar en
Google Drive.

| QUE SE NECESITA

Prerrequisitos

Conocimiento basico de Microsoft Office y
Microsoft Edge.

Recursos

« Digital Teens 4 Libro del Alumno

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

« T.4.2.1_Hoja_de_trabajo_1.docx
« T.4.2.1_Hoja_de_trabajo_2.docx
« T.4.2.1_Hoja_de_trabajo_3.docx
« T.4.2.1_Hoja_de_evaluacién.docx
 Carpeta "T.4.2.1_archivos cmap”
Herramientas y equipo

« Microsoft Office

« Microsoft Edge

« Pizarra

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

Los alumnos deben tener cuidado con los archivos
que comparten con servicios de almacenamiento
web como OneDrive (antes Skydrive) y Google
Drive. Si desean que sus amigos puedan editar los
archivos compartidos, siempre deben seleccionar la
casilla de verificacion “Puede editar”. También, si no
quieren que los archivos compartidos sean editados
por otras personas excepto por sus amigos, deben
seleccionar la casilla de verificacion “Puede ver”.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A. Preparacion

Antes de empezar la leccién, asegurese de que cada

grupo tiene una cuenta en Google Drive y OneDrive

(antes Skydrive). En el caso de que no, cree uno

para cada grupo. Escriba el nombre de usuario y la

contrasefa de cada grupo en la pizarra.

Ademas, cree un documento nuevo en blanco de

Google Drive con el nombre “Dia Mundial de los

Humedales”. Comparta este documento con todos

los grupos para que puedan editarlo.

B. Inicio — Lluvia de ideas

Empiece una conversacién con los alumnos

sobre las razones por las cuales se usa Internet.

Después, entrégueles copias del documento Word

“T.4.2.1_Hoja_de_trabajo_1.docx" y pidales que

lean las preguntas y el primer parrafo. Pida a los

alumnos que mencionen algunos casos en los que
necesitaron usar la Web, como tambifien lo que
habria sucedido si no tuvieran acceso a Internet.

Ayudeles haciendo mas preguntas como:

+ ;Alguna vez has necesitado tener acceso a un
archivo guardado en tu computadora, pero
no pudiste porque no estabas cerca de tu
computadora?

+ ;Hay alguna forma de acceder a tus archivos
personales desde cualquier computadora con
acceso a Internet?

Haga una introduccién al objetivo general de la

leccién, que es el uso de algunos sitios web de

servicios de almacenamiento para crear y editar

archivos desde cualquier lugar con acceso a

Internet.

C. Investigacion — Desarrollo del conocimiento

A continuacién, pida a los alumnos que lean el resto

de la hoja de trabajo. En esta actividad, tienen que



llenar un mapa conceptual. En este mapa:
 Entenderan que Google Drive es un servicio
alternativo de almacenamiento en nube, que
les ofrece la posibilidad de tener colaboracién
en tiempo real con sus amigos.

+ Pueden utilizar Google Drive para crear un
nuevo documento, cargar archivos desde su
computadora o editar archivos en linea.

» Usando Google Drive podemos crear:

Documentos
Presentaciones
Hojas de célculo
Formas
Dibujos

o Carpetas
Después, entregue copias del documento
Word “T.4.2.1_Hoja_de_trabajo_2.docx". En esta
actividad, los alumnos tienen que llenar otro mapa
conceptual. En este mapa conceptual los alumnos
entenderan como OneDrive (antes Skydrive)
funciona, es decir, que les da la posibilidad de
cargar o crear un nuevo archivo. También, pueden
editar un archivo al mismo tiempo con otros,
utilizando diferentes dispositivos. Usando OneDrive
(antes Skydrive) podemos crear:

« Documentos de Word

» Hojas de calculo de Excel

» Presentaciones de PowerPoint

 Bloc de Notas de OneNote

Recuérdeles que pueden consultar el Libro del
Alumno, si se considera necesario.

D. Implementacién

Entregue copias del documento Word “T.4.2.1_
Hoja_de_trabajo_3.docx" y pida a los alumnos que
lean la actividad en la hoja de trabajo. Haga una
introduccién al objetivo de esta actividad que es la
creacion de una presentacion de los humedales de
todo el mundo. Animelos a colaborar entre si para
que creen sus presentaciones.

Separe a los alumnos en 5-6 grupos. Cada grupo
debe tener una cuenta de Google Drive y OneDrive
(antes Skydrive). Pidales que lean la actividad y
que sigan los pasos descritos. Animelos a pedir su
ayuda para cualquier informacién que necesiten.
En la primera parte, los alumnos deben utilizar

el archivo "Dia Mundial de los Humedales” para
editarlo todos al mismo tiempo. Asi entenderan que
Google Drive les da la oportunidad de colaborar
en tiempo real desde cualquier computadora con
acceso a Internet. Animelos a colaborar entre si
para intercambiar opiniones y pedir su ayuda si es
necesario.

En la segunda parte, los alumnos tienen que crear
su propio archivo de un humedal y compartirlo con
todos los grupos para que sea editado y después
corregido. Las direcciones de correo electronico de
cada grupo deben estar ya escritas en la pizarra.
También, los alumnos tienen que cargar una
imagen. En este punto cabe mencionar que pueden
cargar cualquier tipo de archivo. Al final, deben
descargar todos los archivos que los grupos han
creado y han compartido a través de OneDrive.

O OO0 O0Oo

Expliqueles que pueden descargar OneDrive desde
cualquier dispositivo, para tener acceso a sus
archivos de OneDrive. Recuérdeles que pueden
consultar el Libro del Alumno, si es necesario.

E. Finalizacion — Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

+ Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (T.4.2.1_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigle si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccion.

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Nivel 4 Mddulo 2 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Comparte tus documentos

o éPor qué usas Web?
éPuedes guardar tus archivos "en algun lugar" en Internet?

Usamos Internet principalmente para buscar informacion o enviar mensajes de correo electrénico. Pero ahora,
podemos usar Internet para guardar nuestros archivos y tener acceso a ellos desde cualquier lugar. A través de
varios sitios web también podemos editar y colaborar en un archivo al mismo tiempo con nuestros amigos. Dos

sitios web que nos ofrecen esta posibilidad son Onedrive.live.com y drive.google.com.

?> Rellena el siguiente mapa conceptual para entender qué es OneDrive y Google Drive:

Rellena los espacios subrayados en blanco con la palabra/frase correcta
) Caelofice )

con

)

tu computadora

colaboracion

(capacidades ................. J<__-tiene S — —>( .................. en tiempo realj
crear archivos

documentos

son

Google Drive

ofrece

cuenta de
- (o[- - N — . 10. Documentos
tegrad :
eoraces L >

11. servicio de

amigos .
- almacenamiento
s (o)

12. cargar

___, 13. Hojas de calculo

14. Dibujos

k15. en linea j
(o)
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SlciITAL

Nivel 4

Mddulo

Tarea 1

Clase

trabajo

Alumno(s)

Fecha

Comparte tus documentos

Rellena los espacios subrayados en blanco con la palabra/frase correcta

/w.\l.msn.hs».rv

compartir

cargar

a cualquier
Microsoft OneDrive
cualquier navegador
Android

de Word

ﬁ editar tus documentos \

/

g descargar

10. teléfono de Windows
11. tener acceso

12. colaborar

13. documentos

14. de Excel

15. de PowerPoint

16. instalar

o

~

v

se puede

permite

puedes crear

........... tus documentos

[ Presentacion........ouvveeevens

bloc de notas de OneNote 4J

con

cualquier lugar [~ ysando _

dispositivo

como

P (*escritorio de Windows

)
s )
g O
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Nivel 4 Mddulo 2 Tarea 1 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Comparte tus documentos

e El 2 de febrero es el Dia Mundial de los Humedales. El profesor de geografia pidié a ti y a tus compaiieros a
presentar algunos archivos sobre los humedales del mundo o tu pais.

Parte 1

? En primer lugar, debes visitar drive.google.com. Escribe tu direccién de correo electrénico de Google y la
contrasefia.

? Hay un archivo compartido llamado "Dia Mundial de los humedales" que creé tu maestro. Buscalo y

abrelo (se encuentra en la carpeta "compartido conmigo")

? Este documento estd blanco. Vas a utilizarlo para charlar con los miembros de los otros grupos y decidir
los humedales con las cuales vas a crear un archivo de presentacién. Escribe tu sugerencia de humedales,
espera y, a continuacion, lee las otrtas sugerencias. Colabora al mismo tiempo en el mismo archivo y
observa la teja colorida con los nombres de los grupos que aparecen en la pantalla cuando alguien esta

escribiendo algo.
Parte 2

?  Ahora encuentra informacién y descarga imagenes de la Web sobre los humedales que debes presentar.
Guardalos en una carpeta en el escritorio bajo el nombre adecuado.
Visita onedrive.live.com e inicia sesién con tu cuenta de correo electrénico de Microsoft y tu contraseia.
Crea un nuevo archivo (documento de Word o una presentacion de PowerPoint). Escribe la informacion
gue has encontrado e inserta imagenes sobre los humedales. Las aplicaciones de Office Online tienen las
mismas funciones con los programas de Microsoft Office.
Carga la imagen de los humedales que elegiste.
Cuando terminas tu trabajo, comparta tu archivo con el resto de los grupos. Hazlo de tal forma que los
destinatarios puedan editar el archivo, pero si lo envian a alguien mas, esos destinatarios no seran
capaces de abrirlo.
Recibiras también su trabajo. Abre, lee y escribe tus comentarios sobre este trabajo.
iPor ultimo, abre tu archivo, lee los comentarios de los demas y haga las correcciones necesarias para que

el archivo sea presentado el 2 de febrero!
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Nivel 4 Médulo 2 Tarea 1 Clase

Autoevaluacion

Alumno Fecha

1. Elija la respuesta correcta

O compartir documentos con tus amigos
. . O charlar con solo un amigo
1. Microsoft OneDrive te ofrece la &
posibilidad de: O abriry editar cualquier documento que esta
guardado en tu computadora desde
cualquier navegador de web

una computadora

un iPhone
cualquier smartphone

un iPad

2. Puedes tener acceso facilmente a tus
archivos de OneDrive usando:

todo lo antes mencionado

documento de Word
base de datos de Access
3. Con OneDrive no puedes crear un(a): libro de Excel

presentacion de PowerPoint

bloc de notas de OneNote

4. En Microsoft OneDrive puedes colaborar con ellos

compartir documentos con tus amigos,
pero no puedes:

pedirles a editar archivos

empezar un charla de video con ellos

tan solo un minuto después de cargarlo

5. Enlaaplicacién Web de Word, Excel o no de manera simultanea

OneNote, tu y tus amigos pueden editar
un documento:

al mismo tiempo

OO O0O0OO0O0O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0

ninguno de tus amigos puede editar tus
documentos

uoipen|eAsolne ap eloH | ¢ suaal jensia
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2. Elija la respuesta correcta

O navegador de web
O servicio de almacenamiento
1. Google Drive es un(a): O sitio de redes sociales
O saladechat
O editor de texto
O crear documentos
O editar documentos
S::ogle Drive te ofrece la posibilidad O  compartir documentos
O colaborar en documentos
O todo lo antes mencionado
O cuenta de Facebook
Puedes usar Google Drive si yatienes ~ O cuenta de Gmail
una: O cuenta de Yahoo
O cuenta de Skype
ParaT colaborar con m.uchas.personas O  “Puede editar”
en tiempo real y al mismo tiempo,
debes verificar la seleccion siguiente O “Puede comentar”
(le;i:(,j:e?]l::res compartir un O  “Puede ver”
O procesamiento simultaneo de dos o mds
documentos por una sola persona
O procesamiento simultaneo de un
Tu posibilidad a usar Google Drive para documento por muchas personas
crear una charla virtual, se debe al: O procesamiento secuencial de un
documento por muchas personas
O procesamiento secuencial de dos o més

documentos por una sola persona

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.



Digital Teens 5

SEGUNDA EDICION
4

Muestras de:

> Planes de Clases
> Hojas de Trabajo de las Actividades

> Hojas de Autoevaluacion

Programa
de estudios

Construir un sitio web
Disefiar una pagina web
Hospedaje web y SEO
HTMLYy CSS

Insertar contenido
Formas web

Proyecto

Disefio de graficos
Gréaficos vectoriales
Coloreary dar forma

Afadir texto y modificar
Hacer curvas

Mas herramientas de disefio

Proyecto

Aplicaciones interactivas
Empezamos

Disefiar interfaz de usuario Ul
Animar objetos

Afadir interactividad
Trabajar con sonido y video

Proyecto

Multimedia avanzada
Grabar videos

Editar video

Efectos visuales

El toque final
Animacién 3D

Proyecto

Gestién de proyecto
¢Qué es un proyecto?
Organizacién de tareas
Crear un diagrama Gantt
Crear un diagrama
Cambiar colores y fuentes

Proyecto



Digital Teens 5 | Programa de estudios

00
o

CLASE FECHA

DTS moébuLo 1 Construir un sitio web PROFESOR
TAREA 4 Insertar contenido

[ RESUMEN |

El objetivo general de esta tarea es que los alumnos
aprendan a insertar imagenes, sonido y fotos en
una pagina web, pero también crear una barra de
navegacion con vinculos a otras paginas web.

OBJETIVOS

- Darse cuenta de que una barra de navegacion
nos ayuda a pasar de una pagina a otra en un
sitio web.

» Poder afadir una imagen a un sitio web desde
la computadora o desde la Web como un
hipervinculo.

 Buscar "galeria de fotos gratis para sitios web”
para buscar instrucciones detalladas sobre cémo
incluir fotos en paginas web.

 Entender los pasos que tienen que seguir para
crear una galeria de fotos en una pagina web.

DESTREZAS

 Crear una barra de navegacion.

- Afadirimagenes a una pagina web.

« Cambiar las dimensiones de una imagen en una
pagina web.

Afadir sonido a cualquier pagina web.

Crear una galeria de fotos para mostrar fotos en
una pagina web.

| QUE SE NECESITA

Prerrequisitos

Crear y subir una pagina web a un servicio de
hospedaje web gratuito.

Recursos

« Digital Teens 5 Libro del Alumno
e T.5.1.4_Hoja_de_trabajo_1.docx

e T.5.1.4_Hoja_de_trabajo_2.docx
» T.5.1.4_Hoja_de_evaluacion.docx
Herramientas y equipo

» Adobe Dreamweaver

» Microsoft Edge

- Firefox Mozilla

DIFICULTADES DE APRENDIZAJE

A veces los alumnos se confunden cuando ven un
codigo en lenguaje HTML. Digales que pueden
trabajar en vista Dividida para ver el cédigo y los
resultados a su lado.

DESCRIPCION DE LA LECCION

A.Preparacion

Antes de empezar la leccion, asegurese de que
Dreamweaver esté instalado en la computadora de
cada alumno.

B. Inicio-Lluvia de ideas

Empiece una conversacién con los alumnos sobre
la pagina web que crearon en la leccidén anterior.
Pidales que la busquen y que la abran, usando

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.

el programa adecuado (Dreamweaver). Después,
deben describir los elementos que han insertado.
Después, entregue copias del documento Word
“T.5.1.4_Hoja_de_trabajo_1.docx" y pidales a los
alumnos que lean el primer parrafo, donde hay
algunas preguntas a las que los alumnos tienen que
responder. Ayudelos haciéndoles preguntas como:

» ;Pueden afnadir audio e imagenes a una

pagina web?

 ;Cuantas imagenes o fotos pueden afadir en

un sitio web?

- ;Saben lo que es la barra de navegacion?
Expliqueles que en esta leccion van a aprender a
insertar imagenes, sonido y fotos en una pagina
web y también a vincular paginas web y pasar de
una pagina a la otra.

C. Investigacion del conocimiento — Desarrollo
del conocimiento
Después, pidales que lean y que completen la
actividad de la hoja de trabajo. Hay un cédigo
HTML en la hoja de trabajo que deben observarlo
con atencion y reconocer las etiquetas. Las
etiquetas correctas estan escritas en la siguiente
tabla:

Escribe las etiquetas de:

La barra de

herramientas <nav> ... </nav>

de Navegacion

Titulo <title> ... </title>

Video <video controls> ... </video>
Imagen <img ... />

Sonido <audio controls> ... </audio>
Vinculos “http:// ... "

Lista <ul> ... </ul>

Regla CSS Body{ ...}

Digales que pueden consultar las paginas 22-25
del Libro del Alumno (Mddulo 1, Tarea 4: “Insertar
contenido”), si se considera necesario. Ademas,
expliqueles que cada etiqueta realiza una tarea
especifica.

D. Implementacion

Después, entrégueles copias del documento Word
“T.5.1.4_Hoja_de_trabajo_2.docx". En esta actividad
los alumnos van a crear una pagina web completa
con contenido. Mas concretamente, tienen que:

- Bajar el/los archivo(s) de imagenes y de
sonido que quieren agregar a su pagina web.
(Para facilitar el proceso, antes de que se
empiece la leccion usted puede bajar el himno
nacional de su pais y pegarlo en la carpeta
“Documentos” de la computadora de cada
alumno).

 Abrir Dreamweaver y crear un nuevo archivo



HTML con los archivos que bajaron. Pueden
darle formato asi como han aprendido en la
leccién anterior. Animelos a colaborar entre si
para intercambiar ideas y decidir qué formato
van a dar al archivo.

» Hacer una conexion entre los dos archivos.
Mencione que deben tener los archivos en
la misma carpeta y cambiar el nombre de
la pagina de inicio a “index.html”. La barra
de navegacion va a ayudarles a hacer esta
conexion. Digales que consulten el Libro del
Alumno, si es necesario. Tienen que crear dos
vinculos en la barra de navegacién.

Recuérdeles que guarden sus archivos cada vez

que hagan un cambio. Al final pueden revisar los

archivos y subirlos ambos al servicio de hospedaje
web. Si hay tiempo, pidales que creen una galeria
de fotos en el archivo “Fotos.html” con fotos de los
lugares mas interesantes de su ciudad.

E. Finalizacion - Evaluacion

Una vez completadas las actividades, recoja las

hojas de trabajo de los alumnos y archivelas en la

carpeta del aula.

» Entregue a los alumnos copias de las hojas de
evaluacion (T.5.1.4_Hoja_de_evaluacion.docx) y
pidales que las completen.

 Recoja las hojas de evaluacion y averigle si los
alumnos han entendido todos los objetivos de la
leccién.

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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SlaiITAL

Hoja de Nivel 5

Médulo

Tarea

Clase

Alumno(s)

trabajo

Fecha

La barra de
herramientas de
Navegacion:

Escribe las etiquetas de:

Titulo:

Video

Imagen

Sonido

Vinculos

Lista

Regla CSS

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.




SicITAL

Nivel

Mddulo

Tarea

4 | Clase

Alumno(s)

trabajo

Fecha

La barra de
herramientas de
Navegacion:

Escribe las etiquetas de:

Titulo:

Video

Imagen

Sonido

Vinculos

Lista

Regla CSS

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Nivel 5 Modulo 1 Tarea 4 | Clase

Alumno(s) Fecha

trabajo

Un sitio web terminado

Es la hora de insertar nuevo contenido a tu pagina web

0 En la leccidn anterior creaste una pagina web que contiene texto (en parrafos y listas), vinculos y un video.
Ahora, vas a aiadir imagenes y sonido a tu pagina web. Sigue las instrucciones y jhaz tu pagina web mas
atractiva!

> Baja de la Web dos iméagenes de tu ciudad y guardalas en tu escritorio con los nombres “mi_ciudad1” y
“mi_ciudad2”. También, busca y baja el himno nacional de tu pais, a menos que tu profesor lo haya guardado
en la carpeta “Documentos”.

> Abre Dreamweaver y crea un nuevo archivo HTML llamado “Fotos de mi ciudad”. Afiade el encabezado
“Fotos” y debajo de él afiade las imagenes que bajaste. Cambia las dimensiones de las imagenes desde el
panel Propiedades para que quepan en la pagina.

> Ahora afiade tu himno nacional debajo de las imagenes.

? Personaliza la pagina web como prefieras. Puedes afiadir un color de fondo o afiadir ids y classes para dar
formato a cada elemento por separado.

> Guarda la pagina web como “Fotos.html” en la misma carpeta donde guardaste la pagina web de tu ciudad
en la leccion anterior. Cambia el nombre de la pagina web de tu ciudad a “index.html.”

|"

> Ahora vas a vincular las dos paginas. Abre “index.html” y debajo del encabezado afiade una barra de

navegacion. Crea los vinculos “Fotos” y “Contactame”.
2 Une el vinculo “Fotos” con la nueva pagina web “Fotos.html” que creaste.

2 Previsualiza tu pagina en un navegador para ver su aspecto. Sube ambos archivos a tu servicio de hospedaje
web.

> iTu sitio web esta listo!

Digital Teens 5 | Hoja de Trabajo de la Actividad
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1. Enuna pagina web puedes insertar:

1. Selecciona la respuesta correcta

O imagenes

O videos
O audio

O todo lo anterior

2. Para pasar de una pagina a otra de un sitio
web debemos crear:

O una lista desordenada

O una barra de herramientas de

navegacion

O un encabezado

3. Las etiquetas de una barra de navegacion son:

O <h1>..</h1>

O <p>...</p>

O <head> ... </head>
O <body> ... </body>

O <nav> ... </nav>

O <tag> ... </tag>

4. Puedes afiadir una imagen:

O solo por debajo del titulo de la pagina

O solo en las paginas de nombre
“photo.html”

O en cualquier parte de una pagina web

5. Para crear una galeria de fotos en tu sitio web
tienes que:

O subir muchas fotos de tu

computadora a la pagina web

O seguir unas instrucciones sobre como

incluirlas en tu pagina web

O crear una subcarpeta llamada “fotos”

en la carpeta que contiene la pagina
web

© Binary Logic SA 2013-2020. Todos los derechos reservados.
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Recursos del Profesor en linea Programa

de estudios

Digital Teens 6

La libreta de notas

Un evento escolar

La presentacién de un tema
Un viaje escolar

El diario escolar

El blog escolar

Gerente de ventas

Crear una propuesta
Reporte diario

Bloc de notas de ventas
Reportes de ventas

Un producto nuevo

Una base de datos de clientes

Especialista
en Marketing Digital

Planificar tu estrategia de

marketing
Campafia de email marketing ﬂ

El blog de la firma

Crear el contenido del blog
Blogy redes sociales
Auditoria de redes sociales
Disefiador Web

Un disefiador web

//',‘

/ 7 La plantilla de un boletin
‘ Codificar un boletin de email

Disefia un sitio web

i ~ l
Version p; de una columna

Codificar un sitio web
de una columna

Disefa un sitio web
de dos columnas

> Practique su habilibades en TIC Construir un sitio web
de dos columnas
a través de projectos que se Desarrollador
. ) de aplicaciones
pueden aplicar en la vida real Organizar los datos

Manejar una base de datos
Empezar a construir tu app
Imagenesy videos

Afladir un nuevo registro

Buscar con un filtro



Digital Teens 6 | Paginas de muestra
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Proyectol

Planificar tu estrategia de marketing

Siteinteresa el marketing y te gusta utilizar las tecnologias digitales, ser un especiaista de
i 5 Pued

frmas, constru preferencias

o o
Guién Forma sugerida
par Tujefe teha
Continua
aveincluya

Empieza un
diagrama

1a.

Iniia tu estrategia de marketing, planificando la

estructura del diagrama de fljo de trabajo.

> Primero, define tu propsito. stablece las
metas y los objeivos que esperas de fu
compatia de email marketing.

flujo de
define las posibles dreas problemdicas y el
embotellamiento.

> Intenta identificar claramente los puntos de
partida y terminacicn del proceso, Planifica
tus pensamientos en papel,dibujando a serie
de pasos que necesitos realzar desde el inicio

> de

Proyectad

Crear unapropuesta

hastagel

equipo, odria

ser a carreraideal para t. Como gerente e ventas, organizarias, entrenarias y dirgirias

ventas , finalmente, generar ingresos para la organizacion.

las metas de

Guién Forma sugerida

primero,

1a. Planifica tu contenido

economica,tjefeteha  ideas y tu propuesta, creando
asignado proponer algunas  diagramas de flujo de rabajo.
soluciones contrala Luego tienes que hacer una
declinacion fincancieradela  presentacion basada en estos
P d
informacién de otros achivos,
como una hoja de clculo de cel.
D
diagramas E L

conceptos  crea un storyboard.

de trabajo que

y define dreas

primero, w
presentacion.

problemdticas

> Prepdrate para el tipo de espectadores que.
atenderd

Dibuja tus ideas, enlaza las relaciones con los

b

es craar un fluja de
enabaja usando ba plantilta

oftecida por SmariDrai

Ahora tienes que crear un diagrama de fljo

de trabajo con tu estrtegia y tus plones.

Una manera sugerida de trabajar es crear

un diagrama de flujo paso-a-paso, usando (a

herramienta Microsoft Visio tool.

> Selecciona el tipo apropiado de diagrama que.
quieres usar y define un punto de comienzoy.
un punto final claro para el proceso.

Proyeciol

Organizar los datos

> Creael
Asegirate que coda paso se integra al
diagrama.

> Continua haciendo tu diagrama mds vivo,
‘cambiando los colores y tipos de letra que
vienen por defecto. Intenta que tu diagrama
sea atractivo, il e leer y simple.

> Finalmente, guarda tu diagrama como una,
imagen, para poder usarlo luego.

CampaRa

1b. Inicia el diagrama de flujo de trabajo

‘Ahoro, tenes que crear el diagrama de fjo de trabajo para.

oftecer una vista general de tu camparia de email marketing:

> Usa Microsoft Visio o una aplicacién similor para crear un
diagrama de flyjo paso a paso.

> Selecciona el tipo de diagrama apropiado, bosado en la
estrategia de marketing que vas a seguir s importante que
elabores una estrategia segn tus fuerzas y capacidades.

> Agrega los puntos de partida/final y escribe texto donde se
necesite

c
Usando un conjunto de simbolos, debes definir la secuercia de
acciones que tienes que seguir para desarrollor una comparia
de e-mail marketing exitosa.

2a. Reune i 26,
de contacto > Lo segunda torea de tuproceso esconstrir una lsta de orreo

tus procesos es reunir encontrar los correos electronicos de clintes potenciales.
o informacién de los

cientes, organizorta y
almacenarla para tener
un acceso fcil

> Usa subprocesos para describir como puedes utilizar el
itio web de lo empresa para reunir direcciones de correo
electronico:

« Pide a los visitantes de tu sitio web proporcionar su nombre

i ey  su direccién de correo electronico.

roveer soluciones en
esta etapo, como: « Proporcionales una formulario de contacto para escibir su
nombre y un espacio amplio para la direcciones de correo

« Reunir informacién clcrinico o

de diferentes servidores

los v va a usar

wna

su direccidn de correo electrénico para fines de marketing.
Propuest: Nunca le des una lsta de correos electrbnicos @
alguien que no sea de tu empresa

- Usar ciertas
tecnolagias para
exportar informacion de
contactos en un formato
que un servidor de
correo electronico pueda

Trabaja con

2. Analiza informacién numérica ingreses por mes o por o Usa el tpo

las tendencias de las ventas y, en caso

faocoey s venkas necesario, lustra comparaciones entre los

> Da formato de tabla a tus datos diferentes productos.
CEES > Finalmente, compara todos los datos y
> Enfocate en tus estadisticas Por ejemplo, saca conclusiones sobre (a declinacién

~puedes usar funciones pora calcular econdmico.

U Crea una
diagrama: presentacion

3 o) > que
creaste anteriormente.

Finalmente, usando Microsoft PowerPoirt,

explicar tus deas y propuestas y mencionar como  efectos de animacion y transicion a tus
diopositives. Pero no demasiados. No quieres.
distraer a tus espectadores.

estas pueden ser rentables para Lo empresa.

> Importa datos desde la hoja de calculos que
creaste antes de la presentacion anadiendo los
arificos correspondientes,

En cuolquier diapositivo
puedes tomat natas para
estar mas preparado
durante ta presentacidn

N
3

CONSEJO

Cuando realizas un cambio que afecta al equipo de
ventas, explc ndo este cambloy
Porqué crees que a nueva propuesta funcionard melor.

e D
[4 4

Site gusta la programacién y quieres transformar tus ideas en
aplicaciones que tus amigos y otra gente puedan usar, puedes
empezar a codificar tu propia app.

deescritorio

Est

hasta construirlay ponerla en uso real,“en producciér, como dicen los

I Define tumeta
L
5 Pruebatu
0?. =$'

Define el back-end
detuaplicacion de
o

1. Planifica tu contenido

Antes de empezar a crear tu proyecto, dibuja tus
deas sobre la estructura de tu aplicacién en un
papel o en tu tableta

> Primero, define tu meta. Etablece tu objetivo,

las funciones bisicas que realizard esta.
aplicacion’ te ayudardn  que tu contenido,
dirjo tu diserio. Siempre recuerda que tu
aplicacion estd diseriada para solucionar
problemas cotidianos.

expectativas y las

disero.

> Preguntas como “Qué quieres que haga el
usuario con esta aplicacion” o *Cudles son

> Luego, !
entre (os conceptos y crea un wirefrane y un
oard.

> Finalmente, piensa y planifica el back end de
tu aplicacién de escritori.

Crea una
tabla L
de datos.
( -
2. Empieza tu proyecto creando una tabla de datos.

Ahora, empieza tu proyecto creando una tabla de hoja de calculo con peliculas. Mds tarde, la

importards a tu base de datos de peliculas,
> P

tu eleccion que en tu tabla de.

rimero,
datos Puedes encontrar

en elsito web I

> Después, crea una

os campos como encabezados: Titulo, Director, Estudio, Ao, Género, Actores, Argumento,

Clasificacion.IMDb, Traier

Supén

que para el campo "Género" puedes usar una de los siguientes valores: "Accién’ "Dramar,

rimen’, Comedia'

Guién Formasugerida
resun desaoladorde Windowsy  Como pricica general, e deber de un programador s una

T base dedatos densun
Gnte . > ade Btees
GUiTE Qe 2 raves e 3 3pp e puedan  para i tenes que hacer este uien eszabe creanco el cudl un desaroliodor tene que ocupare
buscar, ical con e ErTs =

o lc L w
pequenss, u tarea s princioo {abla  alcres o operaciones spropiada paa poder > Crea i tuego usartos
en tu aplcocion.

organizar las peliculas del video cluben  verificar estos datos, en el caso que tengan cualquier
bl
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2% > Una serie de libros completa sobre la
ds computacion y las TIC, que adopta un enfoque
innovador para la presentacion y prdctica de
DDDDDDD habilidades de las TIC.

‘reens Caracteristicas principales

> Presentacion de los conceptos de las TIC en

,egki”S contextos significativos y situaciones reales.

> Amplia la cobertura de los planes

BINARY internacionales de estudio de las TIC y

ICTSKILLS exdmenes.
> Diversion, escenarios reales y actividades
cuidadosamente clasificadas para motivar a
DLE'JIQ L los estudiantes.

> Indicaciones del sistema operativo y de las
aplicaciones de software, explicadas paso a
paso y con claridad.

> Apoyo efectivo para el estudiante y el profesor.
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