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Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

1. GENERALIDADES

1.1.- INTRODUCCION

Este manual es una guia de consulta para un usuario de cualquier nivel, ya que contiene
informacion clara y concisa acerca de como navegar dentro del CD-ROM vy su
funcionamiento.

Permitiendo de esta manera a los usuarios tener los conocimientos necesarios para
lograr una compresion exitosa de como acceder a cada uno de los ambientes del CD “Mi
Dia”.

Es de mucha importancia consultar este manual antes y/o durante la visualizacion de las
paginas, ya que lo guiara paso a paso en el manejo de todas las funciones presente en el
CD.

1.2.- OBJETIVOS DE ESTE MANUAL

El objetivo primordial de este manual es guiar a todos aquellos usuanos interesados
como al personal encargado del manejo y administracion del sistema obteniendo todo
tipo de informacion y poder despejar sus dudas.

e Como ingresar al CD-ROM
e Ayudar al usuario para el manejo de cada uno de los ambientes del CD “Mi Dia”

1.3.- A QUIEN VA DIRIGIDO

e Este manual de disefio esta destinado para todos los interesados en conocer los
proyectos que realiza la Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL).

e Esta dingido a los disenadores y programadores que deseen conocer sobre este
CD Interactivo, el cual contiene informacion relevante de los recursos utilizados
para su elaboracion.

e A maestros de primaria, parvulos y todos aquellos profesionales que estén dentro
de la cadena de educacion, estan invitados a conocer el contenido de este CD a
traves de este manual de diseno

e Y, a aquellas personas interesadas que deseen continuar con el proyecto, CD
Interactivo para nifios con problemas de lecto-escntura “Mi Dia™

PROTCOM Capitulo 1 - Pdgina 1 ESPOL



Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

1.4.- LO QUE SE DEBE CONOCER

El manejo del CD es sencillo y los conocimientos que el usuario debe tener son:

e Conocimiento basico de Windows.
¢ Conocimiento basico del manejo de sonido.

PROTCOM Capitulo 1 - Pdgina 2 ESPOL






Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

2. AMBIENTE OPERACIONAL

Esta seccion permitira identificar los recursos minimos de hardware y software
necesarios para el correcto funcionamiento del aplicativo multimedia integral “Mi Dia”
y el sistema experto.

2.1.- REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Para el funcionamiento del CD-ROM “Mi Dia” el usuano necesitara tener en su
computador el siguiente software:

Microsoft”
Eo'fﬁce Microsoft Office 97 o superior.

2.2.- REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

El usuario debera tener los siguientes componentes de hardware:

L Equipo ] Caracteristicas
Servidor Procesador Pentium IV de
S R (18Ghz
O Discodurode20GB |

L" —— 128 Mb en Ram

» ; Tarjeta de Red o
i Solo para escuelas que
; trabajen en red.

| Estacion de Trabajo Procesador Pentium 11
| de 800 Mhz

Disco de 20 Gb ]
iT, 128 MbenRam
h_ | Monitor SVGA de 14”

4 e e - e

| Tarjeta de Red

Impresora Impresora inyeccion.

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 1 ESPOL



Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

2.3.- AMBIENTE DE INSTALACION

Para la instalacion del aplicativo multimedia “Mi Dia”, es necesario saber como instalar
el Sistema Experto. El cual incluira la instalacion de los ambientes de Cd-interactivo.

2.3.1 Instalacion del Sistema Experto y del Aplicativo Multimedia

1. Una vez iniciado el sistema operativo Windows se debe insertar el Cd de instalacion
del aplicativo multimedia integral “Mi Dia”, automaticamente se presentan algunas
pantallas que indican que se esta preparando al sistema para la instalacion, esto
puede tardar varios segundos.

Preparandose para la instalacion...

El programa de nstalacidn M1 Dia esta preparando |
InctalS hueid Wiard. que le guiara durante el esto del |
procesn de nstalacxon Fspete por favor |

£
L
-4

Conhguiando el nstalador de ‘Windows
AR AN L T R DR ST

Figura2.1: Preparando la mstalacion |

Figura 2.2: Preparando la instalacion 2

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 2 ESPOL
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Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

=1 1%

o |
Bienvenido a Mi Dia - i
InstallShield Wizard

Por favor, espere meentras el programa de nstaaon prepara
InstallSheeld Wizard para gusarke durante o proceso

Figura 2.3: Bienvemda a la instalacion del Sistema

[

>
Nota: Opcionalmente puede pulsar la tecla |Enter] del teclado.

2. Aparecera la pantalla de bienvenida del instalador, hacer clic en [[sgmne> |

e x|
E
Bienvenido a Mi Dia - InstallShield Wizard |

InstalSheedd(R) Wizard instalar 4 Mi Dia en su equipo. Para
conbinuar, haga i en Siguent e,

ADWERTENCIA: Este programa e<t4 protegdo por Las leyes de
derachos de autor y otros tratados ntemaconales.

Figura 2.4: Bienvenida a la instalacion del Sistema 2

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 3 ESPOL



Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

3. Después de la pantalla de bienvenida se presentaran los términos del contrato de
licencia del sistema.

{89 Mi Dia - Inct alShisld Wizard S RS x|
Contrato de licendia !
Lea cudadosament e el acuerdo de kenoa aguente, I

|
|
,‘
r |
[To add your own bcense text to the dialog, specfy your lcerse agreement file n the Daadog 1
edtor.
Navigate to the User Interface vew, l
Sedect the License Agreement dialog.
Choose to edit the dialog layout .
Once 1 the Dralog editor, select the Memeo Scrollable Text contral.
Set FileName to the name of your kcense agreement R TF file.

TELTRT

\Alter you busid your release, your icense text will be displayed in the License Agreement dialog.

* Acgpto los termnos del contrato de kenoa
~ No acepto los bérminos del contrato de icencia

e [ | comte |

Figura 2.5: Contrato de hicencia

@ Acepto los términos del contrato de icenda G sted esta de acuerdo con el contrato de

licencia debe seleccionar esta opcion para que se active el boton [T y poder
continuar con la instalacion haciendo clic sobre este.

‘s No acepto los términos del contrato de icencia - De no estar de acuerdo seleccionar esta

opcion y a continuacion hacer clic sobre el boton ™= | para salir de la

instalacion.

4. Luego de aceptar el contrato de licencia se visualizara la siguiente pantalla en donde
debera ingresar el nombre de la persona que va a hacer uso del sistema en la caja de
ingreso de datos que tiene como etiqueta “Nombre de usuario:” y el nombre de la
institucion en la caja de ingreso de datos que tiene como etiqueta “Organizacion:”.

Si usted esta trabajando en un sistema operativo Windows 2000 o superior también
podra indicar si desea que el sistema pueda ser accesado por otros usuarios, esto lo
puede indicar de la siguiente manera:

 Cuaiquiera que utice este equpo (todos los usuanos) - escoger esta opcion haciendo clic sobre
esta si desea que otros usuarios puedan accesar al sistema.

Sdlo para mi (Mi Nombre) - escoger esta opcion haciendo clic sobre esta si desea ser
usted el unico usuario que pueda accesar al sistema.

Para continuar con la instalacion presione el boton @

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 4 ESPOL
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¥ Mi Dia - InstaliShield Wizard
Informacion del diiente
Por favor, ntroduza la sf ormacdn.

Honve Ce Gl
thhe
Organizacion:
Tnstitucien

Instalar esta aplcacon para:

fe @maqxnmemew(todusbsm)
" Solo para m (Mi Nombre)

_ canks

‘igura 2.6: Informacion del cliente

[ sogente> | car

x|
— |

5. Se mostrara la pantalla que le permitira indicar el directorio o carpeta en la que
desea instalar el sistema.
Cambiar de directorio: para cambiar de directorio hacer clic sobre el boton
_ Combor... | 6 indicar la carpeta en la que se va a realizar la instalacion (solo para
usuarios con conocimientos basicos de computacion). )
Luego de indicar el lugar de instalacion hacer clic en [(opsnee> |
x|
Carpeta de destino 1
Haga chc en Sapeente para nstalar en esta carpeta 0 en Cambear para nst dar 1
en una carpeta diferente. |
Instaiart Dia en: ‘
C:\Archivos de programaiMiDia\ Caglb‘ﬂ_ _J 1‘
i
Figura 2.7: Carpeta de destino
PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 5 ESPOL



Manual de Usuario CD Interactive Mi Dia

6. Si el sistema que se esta instalando corresponde a la version escuela aparecera una
ventana en la que se puede escoger el tipo de instalacion que se desea realizar:
servidor o cliente.

[¥ Mi Dia - InstaliShield Wizard x|
\
Tipo de instalacion [
Elja =l hipo de rstalacon que se adapte mepr a sus necesidades, ;
Sedeccions un Hpo de nstalacion. f

. mj
Instalar e sistema para ser ubkzado en una PC princpal (serwdor) o |

= qQue No se encuentre en red.

|
7 Chente |
@ Instalar el sstema para ser ubiizado en una PC en la red (chente), i
< Ards ;htrte:- Cancelar J i
e - 1

Figura 2.8: Tipo de instalacion

Si va a instalar el sistema en un entorno de red de computadoras, debe tomar en
cuenta que el sistema puede ser instalado como servidor solo en una computadora,
en las demas, el sistema debe ser instalado como cliente.

Si las computadoras no se encuentran en entorno de red, el sistema debera ser
instalado como servidor en cada una de las computadoras.

Esto se debe a que al instalarse como servidor el sistema presentara ciertas opciones
necesanas para la admimistracion del mismo.

Luego de seleccionar una de las opciones debera hacer clic en el boton [Logserte> ]

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 6 ESPOL



Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

7. A continuacion se mostrara informacion de acuerdo a las opciones que ha
seleccionado hasta el momento.

%

{¥# Mi Dia - InstaliShield Wizard

Preparado para instalar el programa
Fl Asstent s esta prepar ado para comerear la nstalaoon.

Si desea revisar la configuranon de la nstalanon o realzar algun camibeo, haga dic en
Alras. Haga dic en Cancelar para salr del Asistente.

Configuracon actual:
Tipo de nstalacon: !
Servidor ‘

Carpeta de destino: ‘
C:\Archevos de programalMiDsa) Il o - \ _T, _?
Informandon ded usuano: )
Nombre: M nombre *

Figura 2.9: Preparado para instalar ¢l programa TP

Debera hacer clic en el boton |——53¥ | para que inicie el proceso de instalacion

del sistema.

8. Inmediatamente aparecera una ventana indicando que se esta ejecutando el proceso
de instalacion del aplicativo multimedia integral “Mi Dia”™.

Este proceso puede tomar varios minutos.

Instalando Mi Dia

Los componentes del programa selecoonados se est an nst alando,

&

Por favor, espere meentras InstallSheeld wizard nstala Mi Da. Este proceso
® puede durar vanos mnutos.

Estado: |
Copiando archivos nuevos l
SEERNENEEEREER

Figura 2.10: Instalando ¢l sistema

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 7 ESPOL
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9. Una vez instalado el sistema aparecera una ultima pantalla indicandolo.

L

5 ™MiDia- In_s_td‘ihiehl\“zl‘ ;

Finalizado Mi Dia - InstallShield Wizard

Inst alSheeld Wizard ha instalado Mi Dia correctamente. Haga [
chic en Finalzar para salr del asstente. |

[ ]

Figura 2.11: Instalacion finalizada

Debera hacer clic en el boton L —| para concluir con la instalacion.

NOTA:

Para mayor referencia de instalacion y manejo del sistema experto, consultar con el
manual de usuano del sistema experto del aplicativo multimedia “Mi Dia”, realizado
por los estudiantes de analisis de sistemas que lo desarrollaron para el proyecto.

PROTCOM Capitulo 2 - Pdgina 8 ESPOL
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3. OPERANDO EL SISTEMA

3.1.- INGRESANDO AL CD

1. Al instalar el Sistema Experto y el aplicativo multimedia en el Escritorio aparecera el
icono del CD-Interactivo “Mi Dia” Se debe hacer doble clic en el icono del sol y el
libro para ingresar

Figura 3.1.1: Ingresando al Cd interactivo

2. Enseguida aparecera el logo de la ESPOL animado junto con el logo del INNFA vy
Cicyt. Despues aparecera el isotipo del proyecto que también estara animado. En la
parte superior derecha aparecera el texto que nos permitira salir del intro e ingresar
directamente a la aplicacion. También encontraremos los créditos de los analistas y
disenadores.

En la parte inferior estan ubicados los botones de SALIR y ENTRAR. Para ingresar
deberemos presionar el boton de Entrar y si deseamos salir deberemos presionar el
boton Salir.

DD,

Figura 3.1.2: Introduccion al sistema

3. Al ingresar nos encontraremos con la pantalla de Login, en el cual deberemos
ingresar el nombre del usuario que debio haber sido especificado con anterionidad en el
sistema experto.

PROTCOM Capitulo 3 — Pdgina 1 ESPOL
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A continuacion nos pedira el password o la clave, que también debio haber sido
especificado en el sistema experto
Para continuar presionaremos Aceptar.

Figura 3.1.3: Pantalla de login

4. A continuacion el aplicativo nos dara la bienvenida indicandonos el nombre del
profesor o tutor y la escuela a la que pertenece

También encontraremos los nombres de los nifos o alumnos que debieron haber sido
ingresados al sistema experto. Luego deberemos presionar Aceptar

Juan Perez

Plara Sesamo

Figura 3.1.4: Pantalla de hista de alumnos

PROTCOM Capitulo 3 — Pdgina 2 “SPOL
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5. Ya hemos ingresado a la aplicacion. A continuacion aparecera la guia presentando a
todos los personajes, para luego continuar con el juego.

Figura 3.1.5: Pantalla de mtroduccion de los juegos

3.2.- RECOMENDACIONES GENERALES PARA TODOS LOS
AMBIENTES

I. La Rana o el Buho son los personajes guias de los ambientes Ellos seran los
encargados de guiar al mifio y de indicarles las rutinas

2. Para poder hacer clic y ejecutar la accion es necesario esperar a que los
personajes guias terminen la instruccion.

3. Cuando el nino o nifa ejecute correctamente la rutina, los personajes guias le
informaran de ello con frases como:
e Muy bien!
e Esoes!
e Correcto!
e Excelente!
iLLo estas haciendo muy bien!

4. Cuando el miio o nifa se haya equivocado los personajes guias también se lo
indicaran con frases como:
s No, eso no.
e Oh, te equivocaste
e No, no es asi.
e Oh, Oh
e [nténtalo de nuevo

PROTCOM Capitulo 3 — Pdgina 3 ESPOL
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5. Al final de algunos ambientes y de cada ejercicio se mostraran los errores y
aciertos de los ninos, pero se usaran simbolos que seran especificados en el item
I .3 de este capitulo

6. Al realizar los ejercicios de cada ambiente se debe recordar que para continuar
se debe presionar Lnter.

7. En otros ejercicios es importante que el nifo tome en cuenta que tiene un tiempo
limite o un numero especifico de oportunidades

3.3.- FUNCION DE BOTONES Y PUNTEROS

3.3.1 Botones de Control

~ Botén ' B -‘., Funciéon

Regresa a los ambientes anteriores.
Funciona solo cuando se ha completado el juego.

Representa al personaje guia L.a Rana. Sirve para repetir la
instruccion

Sirve para salir de la aplicacion

Sirve para adelantar al ambiente siguiente
Funciona solo cuando se ha completado el juego.

Representa al personaje guia El buho. Sirve para repetir la
instruccion

Sirve para controlar el volumen

Con acercar el mouse en la onda pequena se bajara el volumen al
nivel mas bajo: Nivel 1.
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ACEPTAR

CONTINUAR

3.3.2 Botones

Boton

‘) | Nivel 2
<)

Con acercar el mouse en la onda mediana se subira el volumen al

Con acercar el mouse en la onda grande se subira el volumen al Nivel
3, el mas alto

Sirve para aceptar alguna accion o password que hayamos indicado
anteriormente. ) S
Haciendo clic nos permite continuar con la aplicacion.

de Personajes

- Funcion
Estara habilitado solo en ciertos ambientes (el bano, la sala).
Ingresa a Bob al ambiente.

Estara habilitado solo en ciertos ambientes (el bano, la sala).
Ingresa a Volf al ambiente

Estara habilitado solo en ciertos ambientes (el bano, la sala).
Ingresa a Sol al ambiente.

Estara habilitado solo en ciertos ambientes (el bano, la sala)
Ingresa a Wom al ambiente

Estara habilitado solo en ciertos ambientes (el bafo, la sala)
| Ingresa al ambiente a el personaje Al

| Botoa |  Fumciém
r Busca y ejecuta las rutinas (accion). No estara habilitado cuando exista |
el efecto de Zoom en los ambientes
Ll ‘
‘ !
| ._I
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| ‘ _ Sirve para buscar algun elemento cuando exista Zoom en algin objeto
' 'll u objetos del ambiente.
Iy
B T -~ S T —— T Ty
Sirve para ejecutar algun elemento cuando exista Zoom en algun objeto

u objetos del ambiente.

— - I

Simbolo * Funcién

. Circulo azul Representa que el ejercicio realizado esta correcto.

Circulo rojo. Representa que el ejercicio realizado esta incorrecto.

' ( ) Visto azul. Repre.;,enla que Jejercicﬁo realizado esta correcto.

x Cruz roja. Representa que el ejercicio realizado esta incorrecto.

Al finalizar los ejercicios de identificacion, si esta correcto el
personaje aparecera Feliz y sin el nombre en su ropa.

Al finalizar los ejercicios de identificacion, si esta incorrecto el
personaje aparecera triste y con el nombre en su ropa.
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3.5.- OPERANDO LOS AMBIENTES

A continuacion nombraremos las rutinas seguidas en los ambientes y las actividades en
los ejercicios que se encuentran dentro de ellos.

3.5.1 Dormitorio Inicial (FASE I ANTERIOR)

Figura 3.5.1: Dormitono imical

Rutina

Apagar el reloj
Abrir las cortinas
Despertar a Sol
Despertar a Volf
Despertar a Al
Despertar a Wom
Despertar a Bob
Poner de pie a Sol
9. Poner de pie a Volf
10. Poner de pie a Al
11. Poner de pie a Wom .
12. Poner de pie a Bob
13. Abrir el closet

14. Desvestir a Sol

15. Desvestir a Volf
16. Desvestir a Al

17. Desvestir a Wom
18. Desvestir a Bob
19. Vestir a Sol

20. Vestir a Volf

21. Vestir a Al

22. Vestir a Wom

ol o oF ol

el &
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23. Vestir a Bob

24. Cerrar closet

25. Abrir puerta

26. Sacar a Sol

27. Sacar a Volf

28. Sacar a Al

29, Sacar a Wom

30. Sacar a Bob

31. Cerrar la puerta del dormitorio inicial

Ejercicio 1

Figura 3.5.2: Ejyercicio dormitono micial

Escnbir el nombre de Sol
Escribir el nombre de Bob
Escribir el nombre de Volf
Escribir el nombre de Al
Escribir el nombre de Wom

8 S
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3.5.2 Bano

o oF o) &

o = e

9.

10.

11
12

29

Figura 3.53: Bano

Rutina

Encender lampara superior
Encender lampara derecha
Encender lampara 1zquierda
Ayudar a Al a entrar al bano
Desvestir a Al

Abrir llave de ducha T
Meter a Al a la ducha

Pasar el jabon a Al

Pasar el shampoo a Al

Pasar el guante de bano a Al

- Ayudar a Bob a entrar al bario
. Abrir llave de lavabo para Bob
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22
23.
24.
25.
26.
27.
28.

Pasar el cepillo de dientes a Bob
Pasar la crema dental a Bob

Ayuda a Volf'a entrar al bano

Abrir tapa de servicio higiénico para Volf
Sacar pantalon a Volf

Sentar a Volf en el servicio higiénico
Pasar el biombo a Volf

Cerrar llave de lavabo

Ayudar a Wom a entrar al bano
Ayudar a Sol a entrar al bario

Pasar el cepillo a Sol

Pasar el mono a Sol

Pasar el desodorante a Wom

Pasar el perfume a Wom

Cerrar la ducha para Al

Pasar la toalla a Al

. Ayudar a Al a salir de la ducha

PROTCOM Capitulo 3 - Pdgina 9

ESPOL



Manual de Usuario

CD Interactivo Mi Dia

30.
31.
32.
33
34.
35.
36.
31,
38.
39,
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.

49.
50.
-] 18
S52.
53.

Vestir a Al

Pasar el papel higiénico a Volf
Mover biombo de Volf

Poner de pie a Volf

Subir pantalon a Volf

Bajar la valvula y cerrar la tapa
Apagar lampara superior

Apagar lampara derecha

Apagar lampara izquierda

Indicar la posicion del papel higiénico
Indicar la posicion del jabon

Indicar la posicion de la toalla

Indicar la posicion del cepillo de dientes
Indicar la posicion de la crema dental
Indicar la posicion del guante

Indicar la posicion del perfume
Indicar la posicion del shampoo
Indicar la posicion de la peinilla
Indicar la posicion del biombo

Figura 3.5.4: Fjercicio baiio |

Ayudar a Bob a verse en el espejo
Ayudar a Sol a verse en el espejo
Ayudar a Volf a verse en el espejo
Ayudar a Wom a verse en el espejo
Ayudar a Al a verse en el espejo

PROTCOM
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Ejercicio
- W
¥ BOB |_=» |
29 soL E)
&Y VOLF _iw- )
€Y WoM Lux |
& A T
Figura 3.5.5: Ejercicio bano 2
1. Escribir el nombre de Bob como se ve en el espejo
2. Escnbir el nombre de Sol como se ve en el espejo
3. Escribir el nombre de Volf como se ve en el espejo
4. Escribir el nombre de Wom como se ve en el espejo
5. Escribir el nombre de Al como se ve en el espejo

3.5.3 Cocina

Rutina
1.

2.
k.
4

Figura 3.5.6: Cocina

Abrir la puerta de la cocina
Servir los platos

Servir los vasos

Abrir la puerta de la refrigeradora
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5. Pedir comida a Volf

6. Servir hamburguesa a Volf

7. Servir gaseosa a Volf

8. Pedir comida a Al

9. Servir manzana a Al

10. Servir vaso de agua a Al

11. Pedir comida a Sol

12. Servir galletas a Sol

13. Servir vaso de leche a Sol

14. Pedir comida a Wom

15. Servir banana a Wom

16. Servir t¢ a Wom

17. Pasar tazon de azucar a Wom

18. Pedir comida a Bob

19. Servir zanahoria a Bob

20. Servir jugo a Bob

21. Cerrar la puerta de la refrigeradora
22. Levantar tazon de azucar de la mesa
23. Levantar jarra de agua de la mesa
24. Levantar jarra de te de la mesa

25. Llevar platos sucios al lavadero
26. Llevar vasos al lavadero

27. Llevar taza al lavadero

28. Abrir la puerta debajo del lavadero
29. Botar desperdicios al tacho de basura
30. Cerrar puerta del lavadero

Al final de las rutinas del ambiente apareceran los resultados de las actividades
realizadas por el nifo.

Ve

COMIDAS BEBIDAS

Figura 3.5.7: Ejeraicio cocina |
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Ejercicio

Figura 3.5.8: Ejercicio cocina 2

Indicar la posicion de la zanahona
Indicar la posicion de la hamburguesa
Indicar la posicion de las bananas
Indicar la posicion de la taza

Indicar la posicion de las galletas
Indicar la posicion de la manzana
Indicar la posicion del envase de la leche
Indicar la posicion de la gaseosa

Indicar la posicion del jugo

0 Indicar la posicion de la llave de agua

oW N =

= 1 oI i

3.5.4 Camino a la Escuela

Figura 3.5.9: Camino a la escuela |
Rutina
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Ayudar a Sol a salir de la casa
Ayudar a Wom a salir de la casa
Ayudar a Volf a salir de la casa
Ayudar a Bob a salir de la casa
Ayudar a Al a salir de la casa
Ayudar a Wom a subir al bus
Ayudar a Sol a subir al bus
Ayudar a Al a subir al bus

9. Ayudar a Volf a subir al bus
10. Ayudar a Bob a subir al bus

11. Ayudar al bus escolar que salga

ol o oF o

bl

Ejercicio

1. Encontrar la ruta correcta del bus escolar

Figura 3.5.10: [ aberinto
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Rutina (continuacion)

Figura 3.5.11: Cammo a la escuela 2

Ayudar a Bob a bajar del bus
Ayudar a Wom a bajar del bus
Ayudar a Al a bajar del bus
Ayudar a Sol a bajar del bus
Ayudar a Volf a bajar del bus
Abrir la puerta de la escuela
Ayudar a Wom a entrar a la escuela
Ayudar a Volf a entrar a la escuela
9. Ayudar a Al a entrar a la escuela
10. Ayudar a Bob a entrar a la escuela
11. Ayudar a Sol a entrar a la escuela
12. Cerrar la puerta de la escuela

ol ol ol

o,
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3.5.5 Aula de Clase

ey

@ o ® v

Figura 3.5.12: Aula de clase

Rutina

1. Ayudar a entrar a lan
2. Acercar a Bob al pizarron s
3. Agrandar el pizarron

Ejercicio 1

B s i e r T T e I e e T e Rt H S

Figura 3.5.13: Ejercicio aula de clase 1

Descubrir animal oculto en la palabra pulgar
Descubrir ammal oculto en la palabra Leonor
Descubrir animal oculto en la palabra vacaciones
Descubrir animal oculto en la palabra zapato
Descubnir animal oculto en la palabra hermoso
Descubrir animal oculto en la palabra espuma

e

4
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7. Descubrir animal oculto en la palabra kimono
8. Descubnr animal oculto en la palabra llamar
9. Descubnr animal oculto en la palabra globo

Ejercicio 2

Figura 3.5.14: Ejercicio aula de clase 2

Acercar a Sol al pizarron

Encontrar la palabra sol en el arbolito
Encontrar la palabra rana en el arbolito
Encontrar la palabra morder en el arbolito
Encontrar la palabra pensar en el arbolito

of ol o F

Ejercicio 3

Figura 3.5.15: Ejercicio aula de clase 3

1. Acercar a Al al pizarron
2. Ordenar palabra Sol, escrita en espejo
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Ordenar palabra Al, escrita en espejo
Ordenar palabra Bob, escrita en espejo
Ordenar palabra Tof, escrita en espejo
Ordenar palabra Cas, escrita en espejo
Ordenar palabra Wom, escrita en espejo

ol ol

B

Ejercicio 4

Figura 3.5.16: Ejercicio aula de clase 4

1. Acercar a Wom y Volf al pizarron
2. Encontrar los nimeros del gato y el raton

3.5.6 Cancha de fatbol

Figura 3.5.17: Cancha de futbol

Rutina
1. Hacer clic en el lado izquierdo de la cancha
2. Hacer clic en el lado derecho de la cancha.
3. Los personajes se convierten en bolitas.
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4. El mio arrastra la pelota intentando hacer un gol.

5. Sonido de pito, finaliza el partido. Puede ser porque el nifio metio un gol o
porque pasaron 3 minutos.

6. Se visualizan los resultados.

Ejercicio

Figura 3.5.18: L jercicio cancha de futbol |
Pasar la bola (arrastrando con el mouse) hasta que anote un gol en el equipo rojo

3.5.7 Comedor de la Escuela

Figura 3.5.19: Comedor de la escucla

Rutina
1. Entrar a Volf al comedor
2. Entrar a Wom al comedor
3. Entrar a Bob al comedor
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4. Entrar a Al al comedor

5. Entrar a Sol al comedor

6. Pedir comida para Sol

7. Pasar pescado a Sol

8. Pasar leche a Sol

9. Pedir comida para Bob

10. Pasar brocoli a Bob

11. Pasar agua a Bob

12. Pedir comida para Al

13. Pasar sanduche a Al

14. Pasar te a Al

15. Pedir comida para Volf

16. Pasar pollo a Volf

17. Pasar cafe a Volf

18. Pedir comida para Wom

19. Pasar frutas a Wom

20. Pasar jugo a Wom

21. Abnr la puerta del comedor

22. Ayudar a salir del comedor a Volf
23. Ayudar a salir del comedor a Bob
24. Ayudar a salir del comedor a Al
25. Ayudar a salir del comedor a Wom
26. Ayudar a salir del comedor a Sol
27. Cerrar la puerta del comedor

Al final de las rutinas del ambiente apareceran los resultados de las actividades
realizadas por el nifio

Ejercicio 1

HEBIDAS COMIDAS

Figuru 3.5.20: Ejercicio comedor de escuela |

PROTCOM Capitulo 3 — Pdgina2() ESPOL



Manual de Usuario CD Interactivo Mi Dia

Ejercicio 2

Figura 3.5.21: Ejeraicio comedor de escuela 2

Indicar posicion del pescado
Indicar posicion del pollo
Indicar posicion del pan

Indicar posicion del cafe
Indicar posicion de la leche
Indicar posicion del brocoli
Indicar posicion de la taza de té

o

g

3.5.8 Regreso a casa

Figura 3.5.22: Regreso a casa |
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Figura 3.5.23: Regreso a casa 2
Rutina

Ayudar a entrar a la casa a Al
Ayudar a entrar a la casa a Sol
Ayudar a entrar a la casa a Wom
Ayudar a entrar a la casa a Bob
Avyudar a entrar a la casa a Volf

o ot ol ol =

Ejercicio

Figura 3.5.24: Ejercicio regreso a casa

Encontrar la palabra WOM en el parrafo
Encontrar la palabra CHELL en el parrafo
Encontrar la palabra CLEO en el parrafo
Encontrar la palabra BOB en el parrafo
Encontrar la palabra VOLF en el parrafo

S N
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3.5.9 Sala de la Casa

Wil

|
FERIEm
T

Figura 3.5.25: Sala de la casa

Rutina

Abrir la puerta de la sala

Ayudar a entrar a Al a la sala

Ayudar a entrar a Bob a la sala

Ayudar a entrar a Wom a la sala

Ayudar a entrar a Volf a la sala %
Ayudar a entrar a Sol a la sala ‘
Encender la television

Encender la computadora

9. Encender la aspiradora

10. Tocar el piano

11. Apagar la television

12. Apagar la computadora

13. Apagar la aspiradora

14. Ayudar a salir a Sol

15. Ayudar a salir a Bob

16. Ayudar a salir a Volf

17. Ayudar a salir a Wom

18. Ayudar a salir a Al

19. Apagar la luz

20. Cerrar puerta de la sala

o

ol o
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Ejercicio 1

Figura 3.5.26: Ejercicio sala de la casa |

Buscar a Sol para hacer el ejercicio
Completar primera palabra
Completar segunda palabra
Completar tercera palabra
Completar cuarta palabra
Completar quinta palabra
Completar sexta palabra
Completar séptima palabra

N W=

go N

Ejercicio 2

Figura 3.5.27: Fjeraicio sala de la casa 2

1. Buscar a Al para hacer el ejercicio
2. Formar figura |
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3. Formar figura 2
4. Formar figura 3

Ejercicio 3

.

® O MO ®

Figura 3.5.28: kjercicio sala de la casa 3

Buscar a Volf y Bob para hacer el ejercicio
Descubrir nombre José

Descubnr nombre Pablo

Descubrir nombre Alicia

Ll o o

3.5.10 Dormitorio final

Figura 3.5.29: Dormitono final
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Rutina
1. Encender la lampara
2. Cerrar la cortina
3. Avyudar a entrar a Volf
4. Ayudar a entrar a Sol
S. Avyudar a entrar a Al
6. Ayudar a entrar a Wom
7. Ayudar a entrar a Bob
8. Abrir la puerta del closet
9. Quitar la ropa a Al
10. Quitar la ropa a Bob
11. Quitar la ropa a Wom
12. Quitar la ropa a Volf
13. Quitar la ropa a Sol
14. Ayudar a Wom a ponerse la pijjama
15. Ayudar a Al a ponerse la pijama
16. Ayudar a Sol a ponerse la pijama
17. Ayudar a Bob a ponerse la pijama
18. Ayudar a Volf a ponerse la pijjama
19. Cerrar la puerta del closet
20. Ayudar a acostar a Sol
21. Ayudar a acostar a Volf
22, Ayudar a acostar a Bob
23. Ayudar a acostar a Al
24. Ayudar a acostar a Wom
25. Apagar la lampara
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3.6.- OPERANDO LOS JUEGOS EN EL AULA DE CLACE ( FACE 2
ACTUAL)

A continuacion nombraremos los juegos seguidas las actividades en los ejercicios que se
encuentran dentro de ellos.

Ejercicio 1

Ejercicios de Memoria: Este ejercicio tratara la retentiva del nifno.

Figura 3.6.1 : Ejercicio aula de clase |

Encontrar la imagen detras de las cartillas segun la palabra que salga en la parte inferior.

Ejemplo 1

En cada cartilla aparccerd una imagen distinta.
En 5 scgundas las cartillas giraran.

En la parte inferior aparccera una palabra
Encontrar la figura torta detras de las cartillas.
ﬂ Haciendo clic encima de la cartilla

Somap
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Ejercicio 2

Figura 3.6.2 : Pasillo de aula de clases 2

Encontrar los objetos ¢n el casillero, que el nifio ha ido guardando

Ejemplo 1

1. Se colocaran tres casilleros

2. Sc activaran solo tres casilleros para que ¢l nifio jueguc.

3. Habran objetos sobre ¢l piso que ¢l nifio tendra que guardar en los cajoncs.

4. Luego la computadora al azar le pedira al nifio uno de los objetos

5. Eltendri que recordar donde los coloco.

6. Para facilitar la busqueda. solo estaran activos los cajones con los que ¢l nifo jucgue. Los otros

permanecerian desactivados.
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Ejercicio 3

Figura 3.6.3 : Ejercicio aula de clase 3

Encontrar la par de imagenes detras de las cartillas.

Ejemplo 1
1. En cada cartilla aparecera una imagen distinta.
2. En 5 segundas las cartillas giraran.
3. En la partc infenior aparecera una palabra
4. Encontrar la figura torta detras dc las cartillas.
5. Haciendo chic encima de la cartilla
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Ejercicio 4

Discriminacion Visual: En esic jucgo el nifio aprendera a reconocer los objetos v saber diferenciarlos.

Figura 3.6.4 : Ejercicio aula de clase 4

Seleccionar correctamente el objeto, segun el nombre que se muestra en la parte
inferior.

Ejemplo 1
1. Se muestran sobre la pizarra tres objetos distintos.

2. Debajo de estos ¢l nifio tiecne una palabra que es el objeto a escoger.
3. Decbera indicar cual es cl objeto que sc le solicita.
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Ejercicio 5

Figura 3.6.5 : Ejercicio aula de clase 5

Escoger la palabra correcta, segun la imagen que se muestre en la parte superior.
Ejemplo 1
1. Se muestran sobre la pizarra tres palabras distintas.

2. Sobre estas el nifio tienc una imagen que es la palabra a escoger.
3. Debera indicar cual s la palabra que se le solicita.
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Ejercicio 6

Figura 3.6.6 : Fjercicio aula de clase 6

Unir con lineas la palabra con la imagen a la cual se asemeja.

Ejemplo 1

Haciendo clic en la palabra y lucgo clic en la imagen.
Unir con lineas la palabra torta con la imagen torta.

Unir con lincas la palabra pajaro con la imagen pajaro.
Unir con lincas la palabra rosa con la imagen rosa.

Unir con lincas la palabra paloma con la imagen paloma.

il sl S

PROTCOM Capitulo 3 — Pdgina32 ESPOL



Manual de Usuario CD Interactiveo Mi Dia

Ejercicio 7

Figura 3.6.7 : Ejeraicio aula de clase 7

Arrastrar el nombre de cada prenda de vestir encima de la imagen de la prenda
correspondiente.

Ejemplo 1

Ponerle ¢l nombre a la prenda de vestir.

Haciendo clic en la palabra sombrero caf¢ arrastrarlo a la imagen sombrero cafe.
Haciendo clic en la palabra pantalon gnis arrastrarlo a la imagen pantalon gris
Haciendo clic en la palabra camiscta amarilla arrastrarlo a la imagen camiseta amarilla.
Haciendo clic en la palabra playera negra arrastrarlo a la imagen plavera negra

6. Haciendo clic ¢n la palabra camisa rosada arrastrarlo a la imagen camisa rosada.
Haciendo clic en la palabra medias azules arrastrarlo a la imagen medias azules.

bl o

~
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Ejercicio 8

Agilidad Mental: En cste juego ¢l nifio cjercitara su desireza. reconociendo objetos v formas,
desarrollando al maximo su agilidad motniz.

Figura 3.6.8 : Ejeroicio aula de clase 8

Vence a tu oponente, llegar antes a la meta de tu competidor.

Ejemplo 1

No habra tiempo. ¢l tiempo sc lo pone ¢l nifio.

Cuando haya analizado la ruta mas conveniente, presionara “Empezar™.

El nifo debera llegar a la salida contrana antes que su oponente.

El boton de “Parar” se presionara automaticamente. si los trenes se chocan.
El juego se detiene

e
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Ejercicio 9

Figura 3.6.9 : Ejercicio aula de clase 9

Buscar las piezas indicadas y formar la imagen que este de ejemplo.
Ejemplo 1
1. Armar un carro con las piezas que estan a la izquicrda.

2. Haciendo clic arrastrar las piczas correspondientes al centro.
3. Guiarse por la imagen cn la parte superior derecha.
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Ejercicio 10

ey

®@ @M O® & 1

Figura 3.6.10 : Ejercicio aula de clase 10

Observar la figura delincada que sc encuentra en la pantalla. ubicar las paries coloreadas y cnumeradas de
la misma v colocarlas en su respectivo lugar

Ejemplo 1

Arrastrar con ¢l puntero del Mouse la pared con ¢l nimero |
Arrastrar con ¢l puntero del Mouse la puerta con ¢l numero 2
Arrastrar con ¢l puntero del Mouse la techo con ¢l nimero 3
Arrastrar con ¢l puntcro del Mousc la ventana con ¢l nimero 4
Arrastrar con ¢l puntero del Mouse la alfombra con ¢l nimero 5

.

e
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Ejercicio 11

Figura 3.6.11 : Ejeraicio aula de clase 11

Observar las figuras geométricas de color verde que descienden sobre el recuadro y
reconocer las formas de las mismas y presionar los botones alineados a la izquierda de
la pantalla segun corresponda.

Ejemplo 1

1. Al bajar el rectangulo de color verde presionar sobre ¢l boton que corresponda a dicha figura
ubicado en la columna alineada a la izquierda de la pantalla

2. Al bajar ¢l circulo d¢ color verde presionar sobre ¢l boton que corresponda a dicha figura
ubicado en la columna alincada a la izquierda de la pantalla

3. Al bajar ¢l estrella de color verde presionar sobre ¢l boton que corresponda a dicha figura
ubicado ¢n la columna alincada a la 1zquierda de la pantalla.

4. Al bajar ¢l triingulo de color verde presionar sobre ¢l boton que corresponda a dicha figura
ubicado cn la columna ahincada a la 1zquierda de la pantalla.

5. Al bajar ¢l pentigono de color verde presionar sobre ¢l boton que corresponda a dicha figura
ubicado ¢n la columna alineada a la 1zquierda de la pantalla.

6. Al bajar ¢l cuadrado de color verde presionar sobre ¢l boton que corresponda a dicha figura
ubicado cn la columna alincada a la izquierda de la pantalla.

7. Al bajar ¢l rombo de color verde presionar sobre ¢l botén que corresponda a dicha figura ubicado
en la columna alineada a la izquicrda de la pantalla.
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Ejercicio 13

Figura 3.6.13 : Ejercicio aula de clase 13

Colocar sobre los recuadros de la derecha de la pantalla las figuras geométricas que correspondan

Ejemplo 1
1. Arrastrar con ¢l Mouse ¢l tnangulo naranja sobre el triangulo verde
2. Arrastrar con ¢l Mouse ¢l circulo amarillo sobre circulo verde.
3. Arrastrar con el Mouse ¢l cuadrado lila sobre ¢l cuadrado verde.
4. Arrastrar con ¢l Mouse ¢l rombo celeste sobre ¢l rombo verde.
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Ejercicio 14

Figura 3.6.14 : Fjeraicio aula de clase 14

Ordenar las letras con su respectivo namero y ubicarlas en ¢l extremo derecho.
Ejemplo 1

1. Aparece cn ¢l pizarron una frase, cada letra csta enumerada.

2. Las letras enumeradas estan ¢n orden alcatorio.
3. El mifio deberd arrastrarlas en ¢l lado derecho del pizarron.

4. Con su orden respectivo.
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Ejercicio 15

Figura 3.6.15 : Fjercicio aula de clase 15

Cubrir las superficies de los volumenes con la forma correspondiente encontradas en ¢l extremo izquierdo
de la pantalla.

Ejemplo 1
1. Arrastrar con ¢l Mouse el tnangulo v ubicarlo sobre ¢l volumen de forma triangular.
2. Arrastrar con ¢l Mouse la estrella v ubicarla sobre ¢l volumen de forma de estrella.
3. Arrastrar con ¢l Mouse ¢l pentigono v ubicarlo sobre ¢l volumen de forma pentagonal

Arrastrar con ¢l Mousc ¢l circulo v ubicarlo sobre ¢l volumen de forma circular.
Arrastrar con ¢l Mouse ¢l hexigono v ubicarlo sobre ¢l volumen de forma hexagonal.
Arrastrar con ¢l Mouse ¢l cuadrado v ubicarlo sobre ¢l volumen de forma cuadrangular.
Arrastrar con ¢l Mouse el rectangulo y ubicarlo sobre ¢l volumen de forma rectangular.

SN
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Ejercicio 17

Figura 3.6.17 : Fjercicio aula de clase 17

Unir los puntos azules en orden numérico para ver la forma.

Ejemplo 1

1.  Unir los numeros a partir del 1 al 2 haciendo un clic sobre dichos nimeros v se formara una
linca.

2. Unir los numeros a del 2 al 3 haciendo un clic sobre dichos numeros v s¢ formara otra linca.

3. Asi sucesivamente unir los puntos del 3 hasta llegar al 68 para dar forma a la imagen del castillo.
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Ejercicio 18

Figura 3.6.18 : Ejercicio aula de clase 18

Avuda al raton a encontrar ¢l camino correcto para llegar al queso.

Ejemplo 1

1. Mantener presionado ¢l boton del Mouse sobre el personaje.
2. Arrastrar cl personaje por la ruta correcta para llegar a la salida donde encontrara el queso.
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Ejercicio 19

Figura 3.6.19 : Ejeraicio aula de clase 19

Arma los rompecabezas. El nifio debera armar el rompecabezas dependiendo su nivel

Ejemplo 1
1. En este gjercicio el nifio armara la imagen que se le dé.
2. Para quc tenga una ayuda sc colocara de fondo una imagen.
3. El mifio solo tendra que arrastrar la picza al lugar donde ¢l crea que tenga que ir.
4. Habra tres miveles que se diferenciaran solo por la cantidad de piczas que iran aumentando de

acuerdo al mivel. El gjercicio se desarrollara de la misma mancra

Primero se le mostrara al nino ¢l rompecabezas como queda armado. con la foto a un lado.
Lucgo se desarmara v se quedari un fondo suave de la imagen para ayudar al nifo a reconocer
las piczas.

]
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Ejercicio 20

Rastreo visual: Saber identificar un objeto, entre otras.

Figura 3.6.20 : Ejercicio aula de clase 20

El nifio tendra que reconocer la sombra correcta de la imagen que se le muestra.

Ejemplo 1
1. En este juego aparecen formas de objetos vanos. del lado derecho.
2.  Enel izquierdo aparece la ilustracion a color.
3. El mifio debera buscar la sombra correcta del dibujo. para este juego.
4. Tiene un limite de ticmpo
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Ejercicio 21

Discriminacion de Color: Aprendera a diferenciar los colores.

Figura 3.6.21 : Fjercicio aula de clase 21

El nino debera reventar los globos del color que la computadora le solicite.
Ejemplo 1
1. En este juego saldran globos de una caja

2. La computadora le dara la instruccion al nino qué color de globo debe marcar.
3. El mino debera reventarlos presionando ¢l Mouse sobre ¢l globo.
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Ejercicio 22

Discriminacion: El nifo aprendera a diferenciar las letras que conforman cada palabra.

Figura 3.6.22 : Fjercicio aula de clase 22

El nifio debera armar las fichas en el orden en que se encontraban inicialmente.

Ejemplo 1
1. En este jucgo. ¢l nifio jugara con fichas.
2. Eslas fichas seran colocadas sobre ¢l escritorio v la computadora dird ¢l nombre de la palabra

formada: en este ejemplo sera: CODO.

Tendra tiempo de asimilacion para cada palabra.

Luego de csto la palabra se desordenara hacia un lado del pizarron, quedando fichas blancas ¢n
cl lugar de la palabra.

5.  El nifo tendra un ticmpo limite para armar nucvamente la palabra.

bl ol
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Ejercicio 23

Retencion: Este ejercicio tratara de aumentar ¢l desarrollo motriz.

Figura 3.6.23 : Ejercicio aula de clase 23

El nifio debera reorganizar los objetos por orden de aparicion. p

Ejemplo 1

El juego consiste en recordar la secuencia.

En ¢l centro de la imagen la computadora scleccionara. cn tres rondas. tres elementos.
Los ira colocando cn desorden en los cuadros superiores.

El nifio debera colocarlos cn ¢l orden de apanicion en los cuadros inferniores.

Tiene un limite de tiempo.

El boton empezar sera utilizado por ¢l nifo. cuando este listo. y haya comprendido las
instrucciones del juego que se le han dado.

Ll o

o
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Ejercicio 24

Figura 3.6.24 : Fjercicio aula de clase 24

El nino debera escribir correctamente los nombres de los objetos elegidos.

Ejemplo 1

En ¢ste juego la ruleta seleccionara al azar tres objetos en tres rondas scguidas.

Esto sera por un tiempo corto. solo para reconocimicnto.
Lucgo sc borraran v s¢ pondran lincas para que ¢l nino las escriba.
Tiene un tiempo limite.

Lo o

Seran colocadas a lado derecho v sc escribiran los nombres de cada una de cllas.
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Ejercicio 25

Figura 3.6.25 : Ejercicio aula de clase 25

Ubicar en el espacio en blanco la silaba faltante de la palabra.

Ejemplo 1

1. Poner la silaba que le falta a la palabra autobus.
2. Haciendo clic en la silaba v arrastrando al espacio en blanco.
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Ejercicio 26

Desarrollo auditivo: Permite reconocer y diferenciar somdos.

Figura 3.6.26 : Fjercicio aula de clase 26

Escuchar cada sonido y arrastrar el animal al boton correspondiente segun el sonido que

haga el animal.

Ejemplo 1

Identificar ¢l sonido de los botones del corral.

Haciendo clic en la vaca arrastrarla al corral correspondicnte.
Hacicendo clic en el gato arrastrarla al corral correspondiente.
Haciendo clic en la gallina arrastrarla al corral correspondienice.

.

ot
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Ejercicio 27

Identificacion visual: Permite reconocer y distinguir formas.

Figura 3.6.27 : Ejercicio aula de clase 27

Unir las palabras y formar una oracion completa.

Ejemplo 1

Identificar la oracion completa “El universo es infinito”.

Haciendo clic en la palabra EL arrastrarlo al plancta celeste
Haciendo clic en la palabra UNIVERSO arrastrarlo al planeta celeste
Haciendo clic en la palabra ES arrastrarlo al planeta celeste.
Haciendo clic en la palabra INFINITO arrastrarlo al plancta celeste.

e
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Ejercicio 28

- 'y <
e - L ‘D - \
\!'5 - w ‘9 *’))
Figura 3.6.28 : Ljercicio aula de clase 28

Con las teclas direccionales llevar al raton por el laberinto hasta el queso.

Ejemplo 1

1. Llevar al raton hasta donde esta cl queso.
2. Mover el raton por medio de las teclas direccionales derecha. izquierda. arniba y abajo.
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4. CONOCER UN COMPUTADOR

4.1 ;QUE ES UNA COMPUTADORA?

Es una maquina capaz de realizar calculos y procesos simples o complicados que
ayudan al tratamiento automatizado de la informacion. Una computadora no puede
reemplazar todas las tareas que hace una persona, pero tiene la gran ventaja de que
puede simplificar y reduce el tiempo de elaboracion de muchas de ellas. Realiza
procesos a gran velocidad y de manera precisa dejando al hombre hacer la parte
fundamental del trabajo. '

4.2 ;QUE ES EL HARDWARE Y EL SOFTWARE?

El hardware esta compuesto por la estructura fisica de la computadora, es decir, por lo
que se puede ver y tocar, aunque no todo el hardware se puede ver a simple vista, lo que
normalmente vemos es el momtor, teclado, mouse y CPU. EIl hardware ha sido
clasificado de tres formas: dispositivos de entrada, dispositivos de salida y dispositivos
de entrada/salida A estos dispositivos también se los conoce con el nombre de
periféricos.

El software es lo que no se puede tocar y esta compuesto por los programas que
controlan el funcionamiento del hardware Mediante el software podemos comunicarnos
con la computadora dandole ordenes y mandatos para que haga lo que queremos.

Ambas partes (hardware y software) se complementan entre si, y ninguna podria
Suncionar sin la otra.

4.3 PERIFERICOS

Los periféricos son dispositivos que permiten ingresar o mostrar informacion de
distintas maneras, segun el uso que uno quiera darle a la computadora.

Los penféricos mas comunes para ingresar informacion (dispositivos de entrada) son:
e Teclado
e Mouse
e Joystick
e Scanner, entre otros.

Los periféricos mas comunes para mostrar informacion (dispositivos de salida) son:
* Monitor
e Impresora
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4.3.1 TECLADO

Nos permite comunicarnos con la computadora e ingresar la informacion. Es util para
utilizar cualquier aplicacion, se utiliza como una maquina de escribir presionando sobre
la tecla que queramos ingresar.

Lsta agrupado en cuatro bloques:

Partes del teclado

Descripcion

Teclado alfanumérico

Teclado numérico

Teclas de funcion

Teclas de control

Teclas de uso comun:

Tiene todas las teclas del alfabeto, los diez digitos
decimales y los signos de puntuacion y acentuacion.

Se parece al teclado de una calculadora y sirve para
ingresar rapidamente los datos numéricos y las
operaciones matematicas mas comunes.

De Fl a F12, sirven como “atajos” para acceder mas
rapido a determinadas funciones que le asignan los
distintos programas. Por ejemplo en Microsoft Word
podemos usar la tecla FI2 para activar la opcion
“Guardar como™.

Cumplen distintas funciones segun el programa o a la
aplicacion que se utilizando.

Tecla

Nombre

Intro (Enter)

Si estamos escribiendo un texto sirve
para terminar un parrafo y pasar a
uno nuevo. Si estamos ingresando
datos se usa para confirmar el dato
que acabamos de ingresar y pasar al
siguiente.

Retroceso(backspace)

e ———

Bloq Mayus (caps lock)

Sirve para retroceder el cursor hacia
la izquierda, borrando los caracteres.

En un procesador de texto sirve para
alinear verticalmente tanto texto
como numeros. También sirve para
pasar de una caja de texto a otra.

NS S PSS,
teclado alfanumenico en

e

Fija el

masnienrnla Aacnntivine In
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Tecla

Nombre

Uso

Supr (Del)

mayuscula  basta volver

pulsarla.

con a

Sirve para borra el caracter ubicado a
la derecha del cursor.

Control (Control)

Se usa en combinacion con otras
teclas para activar distintas opciones
segun el programa que se esté
utilizando.

-

Flechas de desplazamiento

Mayus (Shift)

Insert

Impr pant PetSis

Sirven para mover el cursor segun la
direccion que indica la ﬂecha

Si estamos escribiendo en mmuscula,
al presionar esta tecla
simultaneamente con una letra esta
ultima quedara en mayuscula. Si
estamos escribiendo en mayuscula al
presionar esta tecla con una letra la
misma quedara en minuscula

En un procesador de texto activa el
modo de insercion de caracteres. De
esta manera todo lo que escribamos a
continuacion se ira intercalando entre
]0 que ya tenemos escrito.

SR

Dentro  del sistema  operativo
Windows, esta tecla sirve para
guardar en el portapapeles en forma
de imagen la pantalla que estamos
viendo en ese momento.

Al lgual que Ia tecla control se usa
para hacer combinaciones y lograr
asi ejecutar distintas acciones.

—

Inicio (Home)

Fin (End)

Sirve para colocar el cursor al inicio
de una linea

Sirve para colocar el cursor al final
de una linea.

PROTCOM
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4.3.2 MOUSE

Pequeiio dispositivo que se adapta a la forma de la mano y que sirve para sefalar
objetos o seleccionar opciones que se muestran en la pantalla.

Mientras este se mueve sobre una superficie, una flecha en pantalla va haciendo los
mismos movimientos, a esta flecha la llamamos puntero del mouse, senalador o cursor.

Tiene dos botones: izquierdo y derecho. El boton izquierdo es el mas utilizado, este es
con el que seleccionamos los objetos de la pantalla. El boton derecho por lo general se
usa para desplegar un menu con opciones relacionadas con lo que se esta haciendo en
ese momento o con el objeto que este senalado por el puntero del mouse.

Acciones que se pueden realizar con el mouse:

_ Tarea B _Accion
Hacer clic Es la accion de apretar y soltar enseguida uno de estos botones.
Hacer doble clic Significa hacer dos clic seguidos, inmediatamente uno a

continuacion del otro, con el boton izquierdo.
Senalar LC oloque el puntero del Mouse sobre un elemento.
Arrastrar Senale un elemento, presione y mantenga presionado, el boton
del Mouse mientras lo desplaza a otra posicion, suelte el boton.
O s

El puntero del mouse cambia de forma segun el elemento que esté sefalando o la tarea
€en curso.

~ Puntero - - Descripcion |
[% Seleccion Normal. Puede seleccionar opciones o desplazarse en una
ventana.
S S — - - — 4
Puntero para ingresar texto o para seleccionar texto
2 g s
s Seleccion de ayuda
%8 Indica que la computadora esta trabajando en segundo plano.
Z L.a computadora esta ocupada.
N Seleccion no disponible
! Ajuste vertical
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Puntero | - Descripcion i
LR Ajuste horizontal
E Ajuste diagonal 1

L. — N
s Ajuste diagonal 2 \
ot Mover un objeto

4.3.3 IMPRESORA

Sirve para imprimir en papel los trabajos que hacemos en la computadora, como textos,
dibujos, plantillas, listados con informacion de distinto tipo, segun los programas que
utilicemos.

4.3.4 MONITOR

Es similar a un televisor, nos permite ver la informacion que genera la computadora en
una pantalla y, a la vez, interactuar con los programas.

Los distintos tamanos se identifican segun la cantidad de pulgadas, tal como sucede con
los televisores.

4.4 ENCENDER EL. COMPUTADOR

1. Encender el switch de potencia del CPU (Power a ON).

2. Encender el switch de potencia del monitor (Power a ON).

3. Despues de esperar que el computador termine su proceso de arranque,
aparecera la una pantalla solicitando una contrasena para tener acceso a la red(si
las computadoras se encontraran en red).

4. El sistema operativo Windows empezara a cargarse hasta aparecer la pantalla
principal.

@ Nota: En los sistemas operativos Windows 95 ¢ 98 puede cancelar la contrasena
de acceso a la red pero no tendra recursos compartidos por los demas usuarios
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