OBJETIVOS GENERALES

DE LA EDUCACIÓN BÁSICA.
  Son objetivos generales de la educación básica:

a) Propiciar una formación general mediante el acceso, de manera crítica y creativa, al conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico y de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculación con la sociedad y el trabajo;

b) Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente;

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la interpretación y solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y de la vida cotidiana;

d) Propiciar el conocimiento y comprensión de la realidad nacional para consolidar los valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia, la democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperación y la ayuda mutua;

e) Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la práctica investigativa, y

f) Propiciar la formación social, ética, moral y demás valores del desarrollo humano.

TECNOLOGÍA  
E 
INFORMÁTICA
Estos talleres que van dirigidos especialmente para tí, ellos te permitirán el buen desarrollo de actitudes positivas frente a los computadores y la tecnología.   
Serán de gran ayuda para que integres las aplicaciones de software a todas las actividades cotidianas  y por lo tanto en las diferentes áreas de aprendizaje.





Elsy Stella Tique Avila

GRADO   1º
TALLER  1

     UNA HERRAMIENTA
** Ilustra la siguiente historieta.
1. Hace muchos años en Inglaterra nació Charles Babbage, Charly para los amigos.
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2. [image: image5.png]


En su época  había muchas personas que se dedicaban al oficio de hacer cálculos y almacenar datos.
3. Las personas que hacían cálculos se equivocaban a veces, por tanto trabajo que tenían.
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4. Charly fue premiado por su idea de construir una màquina para hacer cálculos matemáticos y el gobierno le otorgó una ayuda de 1.500 libras para construir la máquina.
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5. Charly empezó a construir la máquina de hacer cálculos. El soñaba con que la máquina le escribiera los resultados y pudiera hacer todas las operaciones matemáticas.
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6. Todos los intentos por hacer que la máquina funcionara como Charly la imaginaba fallaron y el gobierno le quitó el apoyo.
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7. [image: image10.png]


Un ingeniero sueco, llamado George Shulz construyó su propia versión de la maquina de Charly sin lograr mayores avances.

8. Charly murió a los 83 años, muy triste porque su invento no funcionó.
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RESPONDE  LAS SIGUIENTES PREGUNTAS SEGÙN TU CRITERIO.
¿Crees que Charly tenía razón cuando pensó que su invento cambiaría el mundo? ¿Por qué?__________________________________________
¿Qué enseñanza te deja esta historia?____________________________
TALLER  2

CON EL COMPUTADOR PUEDES REALIZAR
MUCHAS TAREAS

EL COMPUTADOR ES UNA HERRAMIENTA DE TRABAJO QUE FORMA PARTE DE LA VIDA MODERNA, PORQUE PERMITE REALIZAR RÀPIDAMENTE DIFERENTES ACTIVIDADES COMO:
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1.___________________________________

2. __________________________________

3. __________________________________

4. __________________________________

ACTIVIDAD:
1. UTILIZA LAS SIGUIENTES CLAVES PARA DESCIFRAR EL MENSAJE.
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= A
= D
= G
=J              = M          = P          =S
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= B
=E
=H
=K            =N             =Q          = T
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=C

=F
=I

= L            =O             =R         = U
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
____        ____      ____    ____     ____     ____    ____    ___   ___  ___
2. DIBUJA QUE HERRAMIENTAS NECESITAS PARA REALIZAR LAS SIGUIENTES ACTIVIDADES:

	COMER
	PINTAR
	ESCRIBIR
	BARRER

	CUBIERTOS: 
CUCHILLO

TENEDOR

CUCHARA
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3. DIBUJA UN COMPUTADOR. 
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TALLER  3


EL COMPUTADOR Y SUS PARTES
***  CADA UNO TIENE SU FUNCIÒN
1.  Observa la ilustración.  Cuenta que observas?.  **qué hace cada abeja?
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2. ¿conoces esta máquina?._________________________________________

3.   ¿Dónde la has visto?  __________________________________________

4. ¿Para qué sirve?_______________________________________________
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Completa los lugares donde puedes encontrar el computador
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*** DIBUJA 2  LUGARES MÀS,  DONDE PUEDAS  ENCONTRAR UN COMPUTADOR
TALLER  4

CONOZCO LAS PARTES DEL COMPUTADOR

[image: image38.png]ENTRA A LA SALA DE
1 COMPUTACION
CON LAS MANOS LIMPIAS

. NODEBES
| HABLAR EN CLASE
L

A

=

= 7,'/1 e 7,,,;\§77‘

|
' NORAYES LAS
| LAS MESAS |





[image: image39.png][=1 B3

olo]s]z SINS
o[R[~7|=[o®




[image: image40.png]


[image: image41.png]i
P
HE e

Hola



[image: image42.png]


[image: image43.png]icrosoft Office Picture Manager

iachivo Eddén Ve Inagen bemamentas 2 Escrbawnapregnta v
 (flaccesos drectos... | [l (4 0] % 3 (B X | < | 100% + @! 42 5\ | [k editar imégenes. \ﬁwmneman!

[Unicarni, b,
Tipo: Archivo BMP.

Unicornio 40 om Q@




[image: image44.png]Awchivo Edcién Ve Favorkos  Heramientas  Ayuda 3
Qes - Q- [¥ [B @ POoisanta Sfipravoos @ mamese €0 (- 12 5 [ JE B
Direceién | ) €:\POFUnidad pdf v Br

B mo-[#EEOBE K )« [O&-[B-& ek -0 A00E -

]

Observa los dibujos y completa las frases. j
E
i Con la computadora puedes hacer % —_—

§ 3

g .

H elaborar @ ,realizar *2 ,

H 5

i

:

§l  hablar con otras y muchas otras

g

i|  actividades interesantes.

H

:

i

R e _— o
@ Tnire




a. CPU



b. MOUSE

c. TECLADO

d. MONITOR

e. IMPRESORA
f.  MICROFONO 
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**** UNE CON UNA LÍNEA:
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MONITOR
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TECLADO
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CPU
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MOUSE

IMPRESORA

BAFLES

MICROFONO

TALLER  5

LA  CPU



****  DIBUJA LA CPU QUE TIENES EN TU COLEGIO.


TALLER  6

EL MONITOR



ADIVINANZA
***  COMPLETA LAS ORACIONES:

EN LA PANTALLA PODEMOS OBSERVAR  L_______________

EN LA PANTALLA PODEMOS OBSERVAR  N _______________

EN LA PANTALLA PODEMOS OBSERVAR  D______________

***  LEE Y REALIZA LA ACTIVIDAD.


**  RECORTA Y PEGA  DOS  PANTALLAS DE COMPUTADOR.

TALLER  7

EL TECLADO


COMPLETA EL TECLADO.


****  RECORTA Y PEGA DOS TECLADOS.

TALLER  8

LA IMPRESORA
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****  UNE CON UNA LÌNEA


TALLER  9

EL MOUSE




*** DIBUJA EN LA PANTALLA LO QUE DEBERÍA APARECER SEGÚN EL MOVIMIENTO REALIZADO POR EL MOUSE.


TALLER  10
ALMACENANDO LA  INFORMACIÓN



***  QUE TE GUSTARÌA GUARDAR EN UN DISQUETTE O EN UN C:D.?

POR QUÉ?

_________________________________________________________________.

***  REALIZA UN DISQUETTE EN PAPEL PERIÒDICO Y PÈGALO

TALLER  11
EL BUEN COMPORTAMIENTO EN LA SALA DE SISTEMAS


***  DA UN BUEN CONSEJO A TUS COMPAÑEROS PARA QUE TODOS CONSERVEMOS  LA SALA DE SISTEMAS EN ORDEN-

_________________________________________________________________.

*** ENCIERRA EN UN CIRCULO LAS BUENAS ACCIONES QUE SE DEBEN TENER EN CUENTA EN LA SALA DE SISTEMAS.


TALLER  12
A TRABAJAR CON PAINT

PARA  ABRIR PAINT LO PUEDES HACER DE LA SIGUIENTE MANERA:


´



ACTIVIDAD:
UNE CON UNA LÍNEA LOS ICONOS DE LA IZQUIERDA CON LA  ACCIÓN REPRESENTADA  A  LA DERECHA.
****  COLOREA SEGÚN TU GUSTO

*** UNE LOS PUNTOS Y COLOREA.

*** ELABORA UN DIBUJO DONDE APAREZACAN DIFERENTES FIGURAS GEOMÉTRICAS. COLOREALO. (TENIENDO EN CUENTA LAS HERRAMIENTAS QUE PAINT TE OFRECE)


ACTIVIDADES  DE   REPASO

*** PEGA LA  ACTIVIDAD  DE  LA  PÁG. SIGUIENTE
****  RECORTA POR LAS LINEAS PUNTEADAS Y COMPLETA EL DISPOSITIVO DE ENTRADA.

ACTIVIDADES  DE   REPASO

*** PEGA LA  ACTIVIDAD  DE  LA  PÁG. SIGUIENTE

****  RECORTA POR LAS LINEAS PUNTEADAS Y COMPLETA EL DISPOSITIVO DE ENTRADA.
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*** RELACIONA CADA FRASE CON EL DIBUJO CORRESPONDIENTE

***  BUSCA EN LA SOPA DE LETRAS LOS SIGUIENTES DISPOSITIVOS.
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QUE VIMOS HOY?
NOMBRE:_______________________  FECHA______________

TEMA:_________________________  TALLER_______________









RECORTA Y PEGA DE UNA REVISTA LAS FIGURAS GEOMÉTRICAS.  COMPLETA LA ILUSTRACIÓN.


**  UNE LOS PUNTOS DE ACUERDO AL NUMERO SEGÚN LA SECUENCIA.

LA CPU ES LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO DEL COMPUTADOR.





RECORTO Y PEGO DE UNA REVISTA O PERIÓDICO UN COMPUTADOR Y SEÑALO SUS PARTES





UNA HERRAMIENTA ES UN OBJETO O INSTRUMENTO QUE UTILIZAMOS COMO AYUDA PARA REALIZAR UNA ACTIVIDAD O TRABAJO.








DISPOSITIVO  QUE PERMITE SACAR LA INFORMACIÒN DEL COMPUTADOR POR PAPEL





EL MOUSE TE  AYUDA ADESPLAZARTE POR TODOS LOS RINCONES DE LA PANTALLA: ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA Y DERECHA.





TANTO LOS DISQUETTES COMO EL  C.D.  PERMITEN AL  USUARIO GUARDAR LA INFORMACIÓN  Y LLEVARLA DE UN COMPUTADOR   A OTRO SI SE CONSIDERA NECESARIO





LA SALA DE SISTEMAS ES UN LUGAR QUE DEBE CUIDARSE AL IGUAL QUE LAS OTRAS AULAS DE CLASE.  NO LA ENSUCIES Y CONSERVALA EN ORDEN.


MUESTRA TU BUENA EDUCACIÓN.





PAINT ES UN PROGRAMA CON EL CUAL PUEDES REALIZAR VARIOS DIBUJOS, COLOREARLOS Y MODIFICARLOS COMO LO DESEES.





CON EL CUADRO DE HERRAMIENTAS DE PAINT PODRÀS APROVECHAR PARA MODIFICAR Y CREAR TUS LINDOS GRÀFICOS.














