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Las series del area escolar de Edi-
torial Yuro han sido creadas para
acompanar la formacion de los
ciudadanos digitales del futuro.
Cada uno de nuestros contenidos
esta pensado para integrarse de
manera natural con los planes
de estudio, incorporar el uso cons-
tante de las Tecnologias de la In-
formacion y la Comunicacion mas
actuales, y aplicar estrategias pe-
dagodgicas adecuadas a la edad y
nivel de cada serie.
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Con el objetivo de fortalecer
los conocimientos y habilidades
digitales, cada titulo ofrece una
amplia variedad de recursos digi-
tales para los estudiantes. Ade-
mas, los docentes cuentan con
herramientas disefladas para faci-
litar el seguimiento y la evaluacién
del progreso en cada etapa del
aprendizaje.

En Editorial Yuro creemos fir-
memente que la educacidon es
uno de los mayores bienes que
podemos ofrecer a niflos y jove-
nes. Por eso, reafirmamos nuestro
compromiso de desarrollar conte-
nidos de alta calidad que contribu-
yan a su crecimiento académico,
profesional y personal.

S g N .z"\\/

- N N N N\

S W U N

Contnd
K“~/ N

CERCG

Laura Yu Munoz es Licenciada en
Economia por la Universidad Nacio-
nal Auténoma de México; Licenciada
en Educaciéon y Desarrollo Humano
por la UNIVA; Maestra en Educa-
cién, con especialidad en docencia,
por la Universidad Contemporanea,
graduada con mencién honorifica;
y Maestra en Historia por la Univer-
sidad IEU en Puebla. Asimismo ha
participado en multiples cursos re-
lacionados con la mejora educativa
y el apoyo técnico pedagdgico a do-
centes de educacién basica.

En el ambito educativo se ha des-
empenado como docente en los
niveles de educacidén basica, me-
dia superior y superior, asi como en
instancias de formacién y capacita-
cién docente. Ha publicado diver-
sos articulos en revistas educativas
e impartido conferencias en foros
de docentes de educacién basica y
universidad, enfocdndose su cola-
boracién en temas relacionados con
proyectos educativos de innovaciéon
pedagdgica y mejora educativa.
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En la primera parte se presenta la
iconografia y el modo general para
abrir y cerrar un programa, en parti-
cular se revisan los programas para
escribir, dibujar y jugar de los Recur-
sos Digitales del libro.

Mediante diversos ejemplos, en
la segunda parte se ilustran el con-
cepto de carpetay el procedimiento
de nombrar, abrir, cerrar, guardar y
borrar archivos.

Finalmente en la tercera parte se
crean, se guardan, se modifican y se
renombran archivos de dibujo, de
texto y mixtos.
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Los recursos del alumno
incluyen:

o Archivos para actividades

complementarias.
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¢ Programas para desarrollar

y fortalecer sus habilidades

digitales.

Los recursos complementarios
del profesor son:
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El escritorio y los programas

Tus programas
estan en el
escritorio y cada
programa tiene su
icono.
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A €nciende tu computadora y senala los
C; iconos que hay en tu escritorio.
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El icono de un programa
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g Tux Paln’r GCompris
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El nombre de cada
programa esta en
su icono.
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Nombre de programas
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€n tus Recursos Digitales identifica los programas instalados y ve cémo se llaman.
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El icono y el ratén

ARSI SHSMOESIN

o (’/Eﬁ}] Moviendo el raton
Y ¢ Y ponemos el puntero

SaIEIES,.  en los iconos.

‘ § vy | (&

S

J

N

o

o=

--‘r

I

S -

' Tux Paint

X }) > U
& o\ -’3% _
‘ "| 7

3

A

Z

ALITRHRL
[Frae

T
[
[y’
2

s i (V| L)

i

7

g

N e e LS e
R e ‘2_‘__--? - N -
3 N =t - ' :__ :
. S \ Sate "<SBQ — .
Ph \ BN . = sy
N | e o= AT E S .

1,
-
L7

74 &

%
OGS
%/c .

AN

&
)
A
N N T T e R g g e N AT AT \/"*—’/

A
N .%/_\‘/\_/\_,. DN & i U e U W P o O P O W W e P
4

€n tus Recursos digitales sefiala con el puntero cada uno de
tus programas. Mueve el ratén para mover tu puntero.
e W T Ve o W W



Para abrir un
programa sigue
estos 3 pasos.

() Con el raton pon el
puntero en el icono.

) Da clic con el botén
izquierdo del ratén.

NG

©) Da doble clic con
el botén izquierdo
del ratén.

€n tus Recursos digitales selecciona un programay .
dbrelo siguiendo los 3 pasos que indica Sofi. A
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g Otra forma de abrir programas

% QT 7,

) Esta es otra | %@%
( forma de abrir

) un programa. ¢) Con el ratén pon el
f)’ puntero en el icono.
\

) Da clic con el boton
izquierdo del raton.

©) Pulsa la tecla Enter
de tu teclado.
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programa y dbrelo siguiendo estos 3 pasos.
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€n tus Recursos digitales selecciona un - \//
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Abrir varios programas

Se pueden abrir
varios programas
a la vez.
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Tux Paint
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Type Faster

Busca en tus Recursos digitales y abre los

3 programas que abrié Sofi.
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Cerrar programas Qr;g% 5

Con estos pasos = e — @

se cierra un ! et
programa. > o S sl st ey ssey L P Cerrar
Type Faster | | iat s v o op: jme
ene A[S[OI] & MK (7
shift| 1| 2| X| €| V| B| N[ M| ‘| |-| shift |
ctl | alt | altgr | ctrl

Llevar el puntero a la casilla de Cerrar.

Dar clic con el boton izquierdo
del raton.

Dar doble clic con el botén
izquierdo del raton.

€ntra a tus Recursos digitales y abre Type Faster, luego sigue
los pasos para cerrar el programa.
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Sigue los pasos
para cerrar
Tux Paint.
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Salir | Gm @ I mw | C Cermar

() Da clic en el botén Salir.
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¢) Da clic en la paloma de cerrar.

,f

e
/%v’ &
€ntra a tus Recursos digitales y abre Tux Paint, luego sigue los )
pasos para cerrar el programa.
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Cerrar O004Kids

Sigue los pasos
para cerrar
OOo4Kids.

(" Con elraton llevael ¢ Con el raton lleva el
puntero a Archivo. puntero a Terminar.

:\'0‘\ P

¢» Da clic en Archivo. ) Da clic en Terminar. $¢:$;:\0

o

O
XN
&

S €ntra a Recursos digitales y abre OOo04Kids,
Jﬁ luego sigue los pasos para cerrar el programa

J

P W T S W N e W W ) Ve oy SN e e, W W20 i o Wy e W e oy N S an \/“J‘\./“*-'/



Leccion 4. Programa para escribir

) En tus Recursos digitales
abre GCompris.

Sigue estos 2
pasos para abrir
tu “Programa

S ) Abre “Mi primer
para escribir”.

= Jo58 | || procesador de texto”.

Programa para escribir

rrrrrr

Linrda

Loese ) N

-y
(E i
a

Abre tus Recursos digitales y aplica los pasosde
Pedro para abrir tu programa para escribir. Sy
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En “"Mi primer
procesador de
texto” sigue estos
pasos para cargar

un archivo.

D g R S AT T S e S e e
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********** -

Aplica los pasos que indica Sofi
Wi para que abras tu Archivo de texto.

B Tm T W W W W T U e,
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@ur% Cargar un archivo

¢) Da clic en Cargar.

21olol=

Archivo de Texto

AEIOU
12345678910
MAMA PAPA

YO TU

HOLA

'2Yolel=

Titulo

Subtiulo

! ]
i ]
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Titulo
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( Archivo de texto !
¢ (
? Qe 0> <'
) @ 2
5 iBravo! Ya tienes tu 2«‘3@@@ X
§ archivo de texto. Escribe )
en él lo que quieras... N : )
2 °queq ) Modifica tu archivo. )
> (
2 Titulo (
AEIOU Subtitulo 2
12345678910 !
MAMA PAPA == )
YO TU !
HOLA (
2
Yolor= <
?,

) Cuando termines, guardalo.

Juega con tu archivo: copia una cancién o un cuento.
L\,\ Guardalo y dbrelo las veces que quieras. s gl &

e W W S AT T S T T e e )
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Programas para dibujar

() En tus
Recursos
digitales abre
GComprisy da
clic en el Gato.

) Selecciona
“Pulsa y dibuja”.

8 Programa
’L ‘I L -
< A para dibujar

il ==
o S
 Aplica los pasos que dice Sofi y en tu Programa para dibujar (
. pe . . . . at 3' >) 4
da clic con el puntero del ratén para unir los puntos y descubrir el dibujo. @}gﬁ‘ #‘gﬁ
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Une los puntos del dibujo

%

En tu programa
“Pulsa y dibuja”
abre estas ventanas
y descubre el dibujo.

D R R e g e e e T g g e e
S e S N W N W D W N o W I N N e W e e N o W N D D W, Y

€n tus Recursos digitales abre GCompris y en tu programa Pulsa y dibuja
abre cada una de las ventanas, y con tu ratén da clic en el punto azul para
descubrir el dibujo. o
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Dibujar con Tux Paint

Entra a tus
“Recursos
digitales”, abre
“Tux Paint” y
haz un dibujo.

e ik Bd | 1OUA
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e v afants .". R
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i—va- e |
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A= F TN R T T TR Gl o Sl
TS | O eug e e ) @s
| Pick a shape. Click to start drawing, drag, and let go when it s U 3w ard i
& FNLE you want. Mowe arourdl to rotate it and CiK again o draw i 1
Iﬂ
1 )

~ €n tu dibujo usa las herramientas y los colores

de Tux Paint selecciondndolos con el ratén.
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) En tus Recursos digitales
abre GCompris y da clic
en el Gato.

Vamos a jugar.
Sigue los pasos
para abrir el
programa Penalty.

) Pon tu puntero en el
programa “Penalty” y
da clic.

PENALTY

Sigue los pasos que
indica Pedro y compite
con tus companeros a

meter mds goles.
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Sigamos jugando.

Ahora vanlos a usar f—' ¢» En tus Recursos
programa “Codificacion digitales abre
de ruta”. GCompris y da clic

en el Pinguino.

? @ Pon tu puntero
§ en el programa
2 “Codificacion de
~> ruta” y da clic.

)

5 ,

< CODIFICACION
§ DE RUTA

ﬁ

)

Sigue los pasos indicados por Sofi y con tu ratén da clic en
las flechas para llevar al pinglino a la meta.
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Otro programa para jugar a
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Un piano para jugar @

?

: Sigue las indicaciones de Sofi y toca el piano dando clic
vl ¥ en el cuadro del color indicado por cada bolita.

'\

¢

En este juego ' ¢) En tus Recursos §
vamos a usar el digitales abre 2
programa de un GCompris y da clic (
piano. en el Pinguino. 2

\ '>

) ) Pon tu puntero en )

{ “Musica” y da clic. (2

§ ©) Coloca tu puntero f

2 en el programa !

’ ecar tRIANOTY TOCAR EL PIANO !

> da clic. Nl Sk &

- = 2

Jz! M. 28| ¢

X J'\ l'..- J g
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Proyecto Investiga estos programas

( _ X C MI PRIMER RATON
N~ ) \ ' :
4&\;?%%5 Abre GCompris y &

(
Do |
A encuentra estos N
: programas. - Usa fu raton E
' = vy descubie
| para qué sirve
cada une. ¢ |

DIBUJA EN UNA
CUADRICULA

e yeRTr

Usa tus Recursos digitales y ayuda a
Sofi y a Pedro a investigar estos programas.
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Carpeta de archivos

YAV :
es &l Icono (G RN

B D > L= Ll
ina Carpeta de o

Carpeta de

archivos
H
L
A - N
) ; - €ncuentra las carpetas de archivos que hay en tus Recursos Digitales y
- 3\‘# ot dbrelas dando doble clic en ellas.
“. 5 4
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Lo que guardan las carpetas

En una carpeta de | %@

archivos podemos guardar
archivos y también otras
carpetas.

%
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Abre las carpetas que hay en tus Recursos Digitales y
cuenta cudntos archivos hay en cada una de ellas.
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g El nombre de las carpetas
S

! A mi carpeta le

( puse el nombre

) Archivos de Sofi.

é

L g . = = = N N e g S a S s

¢Pué nombre le pondrias a una carpeta de tus dibujos? ;Qué archivos
——— guardarias en una carpeta que tuviera el nombre “Un dia soleado”?
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Nombrar archivos
ST
S

Cada archivo
tiene un
nombre.

Mi cuento.doc Mis dibujos.png
AR
B2
€n las carpetas que hay en tus Recursos Digitales revisa el nombre que tiene ,‘j = N

cada archivo y comprueba que cada uno tiene un nombre diferente.
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) Nombre y apellido de cada archivo )
? I
.n @SS (
<< La segunda parte del g (
{ ' nombre de un archivo &\ 3 (
) se llama extension. oSt )
? T OR
) | N %
% | I
S
2 ° S mNemN ] (
< \\ ——————— — Z
(0 O  PeR . - (
Z Archivos 2
) )
§
% Nombre del archivo (
§ Extension del archivo 2
) )
( - (
( .-Qs S e 2\
? o Abre las carpetas que hay en tus Recursos Digitales y comprueba que el 1

L R nombre de cada archivo tiene dos partes separadas por un punto.
m ivo ti un pu
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Iconoy apellido de un archivo
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Cada icono de un ! QE @

archivo tiene su l
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.doc pdf
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€En tus carpetas de Recursos Digitales comprueba que todos los archivos que tlenen el mismo
icono tienen la misma extension. ;Cuenta cudntos iconos diferentes hay en cada carpeta?

277
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Abrir archivos Qe

‘“n

Algunos
archivos se :
abren con doble Otros archivos Archivos que se gbren
clic en su icono. —~ se abren con un con doble clic ‘
solo clic. R B,

:|-. A
st B o N _/Lr

B T R i T A S e S R S
¥,

1
s/\_"\.o’\./\./\/‘\/\/]u No~—

S
= l’i 6\ ~ ” - <../v B e S N S

v €n tus Recursos Digitales abre GCompris y comprueba que con un solo clic se
J y abre el archivo de cada icono.
A0 i
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Otra forma de abrir un archivo

. . @5@”""3@9
Un archivo se puede abrir @
usando las indicaciones del ___
_{ programa en donde se usa ! ®
| el archivo. I
2 §| Pasol
| -]
| 27 lolof=

._\'_‘ A N

€n tus Recursos Digitales abre GCompris, selecciona el Pingliino y en la seccién “Bellas artes” '.'

abre el programa Boceto y comprueba los pasos que hay que seguir para abrir un archivo.

g e T S S S e S S S S T T T S S S i S i e e S S S

R W N, e N D N N N N D N e W W N N N D W,
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Varios archivos abiertos a la vez

I':::"y‘gg"ulﬁ‘}&m )
Se pueden tener &“g’{f c“"‘n
R Tl V'V\-’\/\/V\-’V\/YI'\- /i o {é?ﬁ;‘ QA
N S abiertos a la vez 2

@

& & varios archivos de
P. o .
QP v, diferente tipo.

>

O
§

N\ Q

g, L] ” i 3 . pa ° .
il . i €n tu Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, con un
Mm‘fw{\ - doble clic en su icono abre varios archivos con extension diferente y

comprueba que todos se pueden tener abiertos al mismo tiempo.

s
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Leccion 10. Cerrar archivos

Un archivo se puede
cerrar dando clic en el
tache que esta arriba a
la derecha.

)
Botén de 2}5,1 >
cerrar e———

\
(o > AR TG A W E—— \ ) \
. + Dot o s s g1 11 2 - e A Pamaist - ]
e o bl
PTm femiETeTin Dl liwed M ol Ll g = LT Sriar M
i o -\.

| 5. Cerrar programas

Lon antoa pabed i
uﬂtm un x¢ il

[y -—-'_':-

L

“"@ | Lhevar ol punteno a ks casila g Cotrar,

ﬁ af clic an el botds rdo
"' el

Dar dobde < Uc son e ®
[rassh iy

ﬂ;z '": s AR 6#:;&3
Wb o O O S y,
.
€En tu Carpeta de archivos que estda en tus Recursos Digitales, abre un archivo y -
comprueba que dando clic en el tache que esta arriba a la derecha el archivo se .
cierra. Repite esta operacién con varios archivos. ‘
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Otra forma de cerrar un archivo
—~

Un archivo se puede cerrar %
siguiendo las indicaciones del g‘a

menu del programa.

- Paso 1 —e Paso 2

-
3 f ’1
S (Y S TR AP TT =0 Y T o i e A ==
B g 5 @

e ] » Cl & ki i

I . " 4= a & v £ B0
o e D . AN O e O
o s para dibujar \ B e S g s para dibujar

X Al ( BN
e A stes ||
froa ) £ ot oo i - pice
s o = O i T AT
T o
A g.o iR M & o SN Y
b X

4
N - s \
Fajat
B o3t
—— 2 O S i, = ol
- Jiprs - N Ve ooh ' l o = b ol

D €n tu Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, abre cualquier
“ & . o o .
:\ﬂ > archivo PDF y comprueba que siguiendo los pasos 1y 2 se puede cerrar el archivo.
32
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TR T Vg
archivos y comprueba que se pueden cerrar en cualquier orden que prefieras. - hew=ad S
Y P q P q que p T

Bloguer2!
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Cerrar varios archivos

Si se tienen abiertos varios
archivos se pueden cerrar en el
orden que uno quiera.

Dol Lol thivod

S =m e

< e N W I N W D N N N W N e D N e W N N\ W,

€n tu Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, abre varios

33
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Leccion 11. Guardar archivos

> \‘\ Py
guardar un archivo LEAP
es dar clic en el s = -~

boton guardar. B

QTS
Una forma de E T@%

< Tl bl Beoaer | ecponlel et a il g - ddcty Aoraie: Trecer -0

icia Merameniat Oy L ey pand P [:‘J et wenidn
oS T — L’a__ﬂ e e ®Um & P i
- Fe——p—— V

[ V—

Leccion 4. Programa para escribir
A e o oo, [PESUVES qyy
Boton de K
e & ‘3:
guardar | b o CIEEN

{rﬁ e
¥ Progriifg F1ABr "R priaar i
para sscribir” pncssadar oy pexta”™ L] A
Y
I

Progrnia par SZeribi

e Q) ] i

' 1 T o gl A b S |
B UE AN BB N SR

ik
Fa *

€n la Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales,
abre un archivo pdf e identifica el botén de guardar.



Un archivo también se puede guardar
usando los botones del programa en
donde se usa el archivo.

Bloguek2

Otra forma de guardar un archivo

&
o Paso 1 ( ]
T —— ,.
=
Era-- [ i bani new
N £ BN
i = @ 5 | = o o B . N X (
o peime s DB e ek A ° (N ’
+_
s iy i 20 [
\A \¢ i At s 2B e
N O SN e I~ "
N\ g T T ST !:
b )
............... - o &7
o ! th !
] (PR 1
e | ! A
§ £ Bureiing o Taats ¥
{ ; : : |
;’I k e !
A 1 o~ & P !
L & i b
Archi de T v |
] 4
,_'... m ) A S M
)
e ! ~ = S
¢
J Q J
\ : _J

€n la Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, abre un
archivo pdf e identifica los botones sefialados en los pasos 1y 2.
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~
/ .
; Guardar un archivo de texto
( Paso 1 KB
) Las figuras muestran r —
( los pasos para santio
; guardar un archivo =
) de texto.
2
5 L 0OOS )
2
)
\ Paso 2
\
) .
< g T 000
. \\OQ'C,"
) B Do
- \
\ «.Q
( >
(
‘ Y
( A ' )
- Y] RO¥ Abre GCompris, selecciona el Gato y abre “Mi primer procesador de textos”
: e (paso 1). Da clic en Guardar y comprueba que se activa la ventana para
&i_ .o guardar archivo (paso 2).

oW’
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e W e e T Y e S g W e W
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Leccién 12. Borrar archivos

g N\ a
R ‘\\

—
()\ <2~
@% Q@

€n la Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, selecciona el ‘ % il f
archivo “Borrar archivo 1.pdf” y bérralo siguiendo las indicaciones de Sofi. @ .. O
”- P
-\ g ¢
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Otra forma de borrar un archivo

aﬂn
Paso 1 %

Para borrar un archivo
primero hay que

seleccionarlo, dar un clic |' = == H

en él y luego dar clic en f ot -
) Eliminar. | = === }
? Paso 2

z = (= )
)

) ]

2 : ﬂ' _ -

) — o

2 byl o

) N

{ Ly‘ y \C e S _y
(

€n la Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, selecciona el archivo
“Borrar archivo 2.pdf” y bérralo siguiendo los pasos indicados por Pedro.

p o W W S S S S Y

N e B T T T e W W W W W W S W W W S
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i Selecciona la carpeta que
ilconhene el archivo para borrar
y pulsa el boton Suprimir.

\

\

€n la Carpeta de archivos que estd en tus Recursos Digitales, selecciona la
carpeta “Borrar carpeta” y bérrala siguiendo las indicaciones de Sofi. R ‘
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Archivo para dibujar
T

SEAVRS..
G SN\t

Vamos a crear
nuestro primer
dibujo siguiendo
estos pasos.

Paso 2
RS @
20 B
‘V‘ ' 3 e (&)
“ . ‘&"@ ? ? Q;
I\ G 4 =
» POY W P g
e ; | €n GComprris abre el programa Boceto. €n la opcidon “Herramientas de estampado”
F "‘f;#?""“"} selecciona la imagen que mds te guste y ponla en tu hoja. Copia todas las

F‘h‘}'l‘i‘ imdgenes que quieras y guarda tu imagen con el nombre “Mi primer dibujo”.
4
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‘> Abrir “Mi primer dibujo”

)

~ NN

‘_\_A\\-uuﬁ“‘\
Para abrir el archivo que |

creamos en la sesion anterior |

vamos a seguir esfos pasos.

Ve
.

2.
(
2
)
<;
i
)
?.
s
{
§
?,
s
§

& e

(T

—

€n GCompris abre el programa Boceto. Selecciona la opcién “Abrir una
imagen” (paso 1) y da clic en el botén “Cargar” (paso 2). Luego de esto v
habrdas abierto tu archivo (paso 3).
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JJ

,J
f Guardar “Mi primer dibujo”
) ECUI"‘QQ %
e
Ahora vamos a modificar
“*Mi primer dibujo”
siguiendo estos pasos.

NSNS

» 5 - 4

)

§ Paso 4

\ N\ —

< Mixspieito e X )

~'> i

2

)

( N 4

( J = ; : €n GCompris abre el programa Boceto. Abre tu archivo “Mi primer dibujo”
- (paso 1), usa la “Herramienta de estampado” y modifica tu dibujo (paso 2),

selecciona la opcién “Guardar imagen” (paso 3) y guarda tu archivo con el ,,
nombre “Mi segundo dibujo” (paso 4). P

Y o W Wa W SaYa Yo

R N T T e AT T
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Abrir “Mi segundo dibujo” y guardarlo
como “Mi tercer dibujo” -

Ahora vamos

i O,
a modificar el ) Paso | 1 Rt
archivo de la sesion | & 7

anterior. 23 ) \tﬁ'
8 e
R

Paso 2 Paso 3

o X

Bkl e S e S

€n GCompris abre el programa Boceto. Abre “Mi segundo dibujo” dando clic en ®
“Cargar” (paso 1), modifica tu dibujo (paso 2) y guarda tu nuevo dibujo (paso 3). """\3_ ‘O'
& L]
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PR W e  a P a WoFe E T Te Ta T W W N R W N T S W s SO =" TN
7

S . o, A I o \\
Proyecto Eldibujeide’misalon de clases

Vamos a dibujar en
un archivo nuestro
salon de clases.

.15 "
7 - Pt
e S T T T S S N N N

B2 — s e U S e

(\
§

y
=
S,

€n tus Recursos Digitales abre GCompris, selecciona el Pingtiino y en la seccién “Bellas
artes” abre el programa Boceto. Usa las herramientas de dibujo y de color para dibujar tu
salén de clases, al terminar guarda tu archivo con el nombre “Mi salén de clases”.



rear,
y guardar




Pasol/(

»

: g
Ahora vamos a 20000 ]
crear un dibujo. _
: whod \\“ 7
oo
Paso 2 % 2 R
s &
el 3
| (s =)
Paso 3 | o

'En tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. €n la
opcién “Herramientas” selecciona tu imagen preferida (paso ‘
1) y ponla en tu hoja. Copia todas las imdgenes que quieras —
(paso 2) y guarda tu archivo como “Crear un dibujo” (paso 3).
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: . Vo, ~3
Abrir el archivo “Crear un dibujo”

-y

[

NN

'/ sigue los pasos para| | ©@9%E
abrir el archivo _ - .
“Crear un dibujo”.

.

DW| @0
\.
\/\-/\/ D N N B T T ™ W o o N N e I T T S W, e W

? < °

i
€n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Usa la ? X ;
opcién “Abrir una imagen” (paso 1), selecciona “Crear un L Q0re
dibujo.png” y da clic en “Cargar” (paso 2) y con esto tendrds L = s
abierto tu archivo (paso 3).

-
________________ = o v/ o - = X \ ~ \.’\/'\_/\."\/\/\_‘-‘\/\_/\/'\_/\_’\/

(&)

4
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‘Crear el archivo “Un nuevo dibujo” Q=7
> Diged=

Aqui vamos a crear

un dibujo modificando (- = =)
“Crear un dibujo.png” W0 & & g
‘ s L
e ¥ §
( L SR LOROL = ')
Pasc 4
'._'L., — o A

_ €n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Abre “Crear un
v dibujo.png”, usa la “Herramienta de estampado” (paso 1) para modificar
_ tu dibujo (paso 2), selecciona “Guardar imagen” (paso 3) y guarda tu
..r‘l Y L archivo como “Un nuevo dibujo” (paso 4).

Y
=
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Leccion 15. Guardar mi dibujo

Ahora vamos a abrir,
renombrar y guardar
un archivo.

@
{

-
-
- '_ :h
€n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Abre “Un nuevo dibujo.png” (paso 1),
selecciona “Guardar imagen” (paso 2) y guarda tu archivo como “Otro nuevo dibujo” (paso 3).

69
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g Un archivo con dos nombres diferentes
:

) Tenemos un

{ dibujo con

5 dos nombres

g diferentes.

)

b

€n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Selecciona “Abrir una imagen” (paso 1), y
comprueba que “Un nuevo dibujo.png” y “Otro nuevo dibujo.png” son iguales (paso 2).

Van S e U T a5 e U S P i T e S e S, U U S

(l‘1

J
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Renombrar y guardar un archivo

()

Renombrar un

archivo se hace

o\

~ S

R W

en tres pasos

€n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Abre “Crear un dibujo.png” (paso 1),
selecciona “Guardar imagen” (paso 2) y guarda tu archivo como “Crear otro dibujo” (paso 3).

I T S e e W W W Y Y Yo W W W,

e We I W Y aa ™ a



Leccion 16. Modificar mi dibujo

(5577 E#SR Vamos a modificar,

Paso 2

M‘ [ =T Lasas dar

Paso 3

e S S o

PR a

€n tus Recursos Digitales abre el progrdrﬁd Boceto. Abre “Crear un m A ,'
dibujo.png” (paso 1), con la “Herramienta de estampado” modifica . "

tu dibujo (paso 2) y guarda tu archivo como “Nuevo dibujo” (paso 3).

52
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vacas (paso 3) y guarda tu archivo como “Mi nuevo dibujo” (paso 4).
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Modificar un archivo borrando cosas

Ahora vamos a
modificar un dibujo
borrando cosas.

€n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Abre “Mi dibujo.png”
(paso 1), con “Herramientas de borrado” (paso 2) borra los caballos y las

o\
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- .
f Modificar un archivo borrando y agregando cosas |
) =y |
, O o~ PPN
g "‘v_\‘m\-x_-\—‘_“ (i -]L‘BQEIRC‘E%"’ (
, | Modificamos un | ' Eﬁuh‘“ <
. § archivo borrando y S O S )
' | agregando cosas. | PR N0 e S Fas0e S
>) \ r-n‘__.“'-.'nj . = Q @ L) L \a :
'> RN 99 bl
\ “1 P =G Y M\ K 4 \‘\} E \? 0 =g §¢’ g >
( @fﬁ 3 _ * 'ﬁ\‘h & g a2 O £k & o 2
§ @oGe | |Zeese 2
\ 4 _4
2 Pasoc 3 (
3 (= = | \‘66\'22\'00 (
& S St )
S “9 }
2 )
(= \\ ﬁ-w_;"J E
(

LT

€n tus Recursos Digitales abre el programa Boceto. Abre “Mi dibujo.png” (paso
1), con “Herramientas de borrado” borra los caballos y con la “Herramienta de
estampado” pon vacas (paso 2). Guarda tu archivo como “Mi otro dibujo” (paso 3).

.
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Mis primeras letras

EEUI"QG
Ahora vamos a crear

nuestro primer texto. Paso 1

@‘gﬁd\*’-"

o ~‘ﬂ-j HN CCALES

N T — Subtcikais

Aa be 0ot

€n tus Recursos Digitales abre GCompiris, selecciona el Gato y abre “Mi primer
procesador de textos”. Teclea el texto Vocales (paso 1), da clic en Guardar y
nombra tu archivo como Vocales (paso 2).



Abrir el archivo “Vocales” St PR
QBT T,
Paso 1 ‘%@@

Sigue los pasos _ |
para abrir el '
archivo “Vocales”.

Q@OOe
Paso 2
. X
s
Paso 3
Titulo

WOTALES

L JIF 35

Ao fellLColu

€n tus Recursos Digitales abre el programa “Mi
q} primer procesador de textos”, da clic en Cargar

(paso 1), selecciona Vocales y da clic en Cargar (paso
2). Tu archivo Vocales estd abierto (paso 3).

o

7]olo]=

!
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K
Crear el archivo “Silabas”

R — ‘ Vamos a crear
K un nuevo archivo
de texto.

€n tus Recursos Digitales abre GCompris, selecciona el Gato y abre “Mi
( primer procesador de textos”. Teclea el texto Silabas (paso 1), da clic en P .. ‘O
\ Guardar y nombra tu archivo como Silabas (paso 2). :‘

b .
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A



Leccion 18. Guardar mis primeras letras

o~
&Py I\ = Y “
Ahora vamos a ;_f%@@
re.norr\l‘brar el } Paso 1
archivo "Vocales". r o
00ES |
Paso 2 Paso 3
f N f N
3 o 2 e 3
\ 2 s e v J U J

€n GComprris selecciona el Gato y abre “Mi primer procesador de textos”.
Da clic en Cargar (paso 1), selecciona Vocales y da clic en Cargar (paso 2),
da clic en Guardar y nombra tu archivo como Vocales 2 (paso 3).
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K
Un archivo con dos nombres diferentes

N

Vamos a comparar

“Vocales” y “Vocales 2”. | @ g
Paso 1 )
™~ )
LX) )
)
(
5
JrOu—— y <‘
(
(
Tituls A S
S (
= (
?,
¢ S
£ra (
€n GCompirris selecciona el Gato y abre el programa “Mi primer procesador de ho W

textos”, da clic en Cargar, selecciona “Vocales 2" y da clic en Cargar (paso 1).
Comprueba que “Vocales 2" (paso 2) es igual que “Vocales”.

g

L 4
B
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g Renombrar el archivo “Silabas”

( Lo

L D Un archivo se | . &
§ S renombra en . N 5

) oo tres pasos.

5 S —

2 E

{ Paso 2

2 Titula
/) Sflabas

) o il o
¢

§ g 0008

\ S o Paso 3

§ 2 RY IS L !

> PP (7 O O X N oo R “‘E B ﬁ o X
) B I

€n GCompirris selecciona el Gato y abre “Mi primer
procesador de textos”. Da clic en Cargar, selecciona Silabas
y da clic en Cargar (paso 1), da clic en Guardar (paso 2) y
nombra tu archivo como Silabas 2 (paso 3).

@

(4]
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Leccion 19 Modificar mis primeras letras

Modifiquemos
nuestro archivo
“Vocales”.

Titula

Seluiuio

i

€n GCompirris selecciona el Gato y abre “Mi primer procesador
de textos”. Da clic en Cargar, selecciona Vocales y da clic en
Cargar (paso 1), escribe las dos nuevas lineas (paso 2), da clic
en Guardar y nombra tu archivo como Vocales 3 (paso 3).
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) Modificar un archivo borrando cosas )
> = |
' BT, (
| . e O
)| Ahora modificamos e@@‘—&@ ;
\ Vocales Paso 1 Paso 2 )
) borrando cosas. —
5 = 5
?.
§ 0068 é
)

) Paso 3 )
) e
) s =8 )
g DDODDE :
( (
< = (
SOy~ B N o
( €n GCompris selecciona el Gato y abre “Mi primer procesador de textos”. Da clic en - (

Cargar, selecciona Vocales y da clic en Cargar (paso 1), borra las vocales mayusculas P
(paso 2), da clic en Guardar y nombra tu archivo como Vocales 4 (paso 3). A
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Aqui modificamos
Vocales borrando vy
agregando cosas.

€n GCompirris selecciona el Gato y abre “Mi primer

procesador de textos”. Da clic en Cargar, selecciona
Vocales y da clic en Cargar (paso 1), borra las vocales

minusculas y escribe las silabas (paso 2), da clic en
Guardar y nombra tu archivo como Vocales 5 (paso 3).

£

Paso 2

WOCALES
ALK LD

be, B ba, bu, L

4

L7 ]olol =
Paso 3

b
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Modificar un archivo borrando ﬁ
y agregando cosas
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Leccion 20. llustrar mis primeras letras
T

Vamos a hacer
un dibujo con
un texto.

Paso 1 Raso 2

r“-‘ -
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PDOLE GEY
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Pasc 3 Pasoc 4
7 - ‘?‘ # S
@ 1 Frepvid 3 16als e i:; i
i |~‘_.-}‘| : \
x? 1|';;.:r‘| ;‘:\} E S " il
r:’bﬂ'. Yaco manzana g .
2
QOLS
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j €n GCompris abre el programa Boceto. €n “Herramienta de estampado”
selecciona varias imdagenes (paso 1), con la “Herramienta de texto” escribe
—‘9 el nombre de cada imagen (paso 2) y ponlo en tu hoja (paso 3), guarda tu
archivo como “Figuras y texto” (paso 4).
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; Abrir el archivo “Figuras y texto” )
( S —
( @3@9 3
Ahora vamos a %@ (

abrir nuestro (

Paso 2
[ ¢ : <)

. e
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I T S e e W W W Y Y Yo W W W,

manzana
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RTH |
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s e . 2 5 Fd

€n GCompris abre el programa Boceto. Da clic en “Abrir una imagen” (paso 1),
selecciona “Figuras y texto.png” y da clic en “Cargar” (paso 2) y con esto tendrds /
abierto tu archivo (paso 3).
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Modificar “Figuras y texto” Qg %

Vamos a crear un
dibujo modificando
“Figuras y texto”

'o(\
o,""\oo

J

Paso 1
: o
‘eu'
) U '
Paso 4
cosa Ii: r}' A wrlen ‘}3\.
‘.,::} L L i

manzana

|.-
.

€n GCompris abre el programa Boceto. Abre “Figuras y texto.png”, usa la “Herramienta de
estampado” para modificar tu dibujo (paso 1), con la “Herramienta de texto” escribe el nombre de
cada imagen (paso 2) y ponlo en tu hoja (paso 3), guarda tu archivo como “Figuras y texto 2” (paso 4).
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g

Proyecto Dibujo de cosas con su hombre

N

Vamos a dibujar y a
_ . escribir el nombre de
S lo que vemos.

e

]
|

N

'.\\

A
€n GCompris abre el programa Boceto. Usa las herramientas de dibujo y ‘, ~
de color para dibujar cosas de tu salén de clases, del patio de recreo, de la “i'i?‘_ P
calle. Usa la herramienta de texto para escribir el nombre de cada una y al bt Y

terminar guarda tu archivo con el nombre “Cosas con su nombre”. W
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