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Practicas

Las siguientes actividades son practicas
realizadas en el segundo trimestre, mismas
que ya fueron revisadas y calificadas dentro del
salon de clases.
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PRACTICA

£Qué es Google Docs?

Documentos de Google es un procesodor
de texios online que te permite crear
documentos y darles formato, asi como
trabajor con otros usuarios en tiempo real

Los documentos de Google se guardan
automdticamente y se actualizan en el

mismo momento que se estd editandolf
Ventajas de Google Docs

I. Permite el trabajo coloborativo, es decir
que todos pueden agportor y construir
el documento.

2 Permite compartir o informacion con
tode el mundo, compartiendo un
enlace.

3 Se puede descorgar los documentos a
la computadora o viceversa,

4.Se pueden crear varias colecciones de
archivos compartidos con diferentes
Orupos.
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PRACTICA

[Teclas mas utilizadas

Blog Mayds: fija el estode de maydsculas o mindsculas dentro
de! teciadn, v suele encender un led a k2 derecha del teclads
que indica que éste tecla estd activade.

Cirl: Se uge en combinacidn con otras tecios para realizar
opercciones especicles por ejemplo CTRL + € (copia ¢l contenido

activa)

Teclas d& dreccidn: Son 4 flechas que PEMItEN MOVer & CUrSD &N
3 diferentes posiciones deniro dal texdn actusl, amba, shajp. 3 la
derecha y a ia izquierda

Biog Num: Activa el funcionamiento del teclado
numérico, al presionar esta tecla se enciende un panel
led en lo porte supenior de nuestro teclado.

Uy el e
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bon Quijote De la Mancha

Migusl de Cervantes Saavedra

Don Quijote de la Mancha es una novela escrita
por el espafiol Miguel de Cervantes Saavedra.
Publicada su primera parte con el titulo de El
ingenioso hidalgo don Quijote de la Mancha a
comienzos de 1605, es la obra mas destacada
de la literatura espafola y una de las
L MR — & principales de la literatura universal, ademds

& Oe ser la mas leida después de la Biblia.
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TIO TIGRE Y TiO
CONEJO

~

E
Una colurosa
mafiana, se
encontraba Tie

Conejo recolectando
zanchorios pora el
olmuerzo. De repente,
escuchd un rugido
oterrador: jera Tio
Tigrel

-jAja, Tie Consjo! -dijo
el felino- No tienes
escopaotoria, pronto
te convertirds en un
delicioso bocadillo.
En ese instante, Tio
Conejo notd unas
piedras muy grandes
en lo olto de la colina
e ided un plan.
-Puede que yo seo un
deliciose bocadillo,

pero estoy muy
flaquite -dije Tie
conejo -Mira hacia la
cima de la coling, ahi
tengo mis vacas y te
puedo traer una.

{Por qué conformarte
con un pequefio
bocadillo, cuando
puedes tener un gron
banguete?

Como Tio Tigre se
encontroba de cara
al sol, no podia ver
con cloridad y aceptd
la propuesta.
Entonces le permitio
a Tio Conejo ir o lo
colina arribe
mientras él esperaba
abajo.

Al llegar a la cima de
la colina, Tio Conejo
grité:

-Abre bien los brazos
Tio  Tigre, estoy
orreando lo vaca mds
gordita.

Entonces, Tio Conejo
se acercd a la piedra
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PRACTICA

Con ayuda de tu maestra escribe el codigo correspondiente para cambiar el fondo
de Scratch, utilizando comandos de programacion.
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PRACTICA

e Agrega 2 personajes y agrega con ayuda de tu maestra el codigo para hacer
gue tus 2 personajes muestren un dialogo.
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PRACTICA

Mover objetos en Scratch

v e

e Insertar el objeto del gato
e Escribir el codigo para realizar los movimientos basicos del personaje (adelante,

o atras, arriba)
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PRACTICA

Inserta un personaje y hacer que salte.

Hacer que salte PREPARACION

PROGRAMA

PRUERA

=N S o )
g . Fi e bag o pusessn
==

858
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PRACTICA

Cambiar el disfraz de un personaje

PROGRAMA

PR cambar defraz @ max-C « ﬂigt' un disfraz.

X

cambiardisfraza max-b = Eligr un disfraz
diferente.
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Hacer que un objeto SRRy

3 se deslice de un lugar

> a otro por el escenario

Pon otro punto al que
se desplazara.

Escribe el punto final
PRUEBA

Pincha en ln bandera para emperar.

TiP

e bt bl
&

...... =00 Cuando deslizas un objeto la
) posicion se actualizard
== 00
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PREPARACION
Hacer que un objeto (.
tenga el efecto de @ o
volar Hlige un fondo Hlige un loro parrot

(u otro objeto que vuele).

o,
PROGRAMA
s Se mueve por la pantalla  Mueve las alas
e, L
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Persigue una estrella
, P RAﬂl m scratch.mit.edu
J

PREPARACION

Hacer que un a
Hige un objeto Saar

personaje siga un
objeto.

Agrega una variable
para sumar puntos
cada vez que el

personaje toque la
estrella.

e e

PROGRAMA

e, iy Flige wn namero pegqueiio. cons
- f 0.5, pars qus s mubs rhphdo
e Th e e
e

o —
:

- it

Ly e

e bt bl
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PREPARACION
Crea un escenario y agrega @ - O
los siguientes objetos. '

v e

Elige un fondo Elige un objeto
J coma la Acple
’ 3 1 recipiente para recoger —
frutos
1 fruta (manzana)
J Escribe 180 para que
.. la
. Agrega el codigo de S e
programacion para hacer PRUEBA
que la manzana caiga y con
el recipiente puedas PRI R
’; recolectar y sumar puntos.
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: PRACT 'CA Crear una

historia

Crea un escenario o varios
escenarios

e e

En cada escenario agrega
personajes u objetos

Da animacion a tus
personajes y objetos

Agrega dialogos a los
personajes.

PRV

Elige los protagonistas, la
conversacion y da vida a tu historia.
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