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Uso de la Computadora

Ya vimos qué es una computadora, pero ¿dónde se usan las computadoras? Algunos de los lugares donde se emplean las computadoras son los bancos, los supermercados, los aeropuertos y los almacenes.

En tu casa se usan computadoras en las lavadoras, radios, hornos de microondas, televisores, videograbadoras, teléfonos, cámaras, relojes, entre otros. Éstas son computadoras que cumplen funciones especiales que resultan muy útiles.

PRÁCTICA N° 33

1. Pinta los aparatos donde hay computadoras.
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No sólo en la casa hay computadoras, también las encontramos en muchos lugares donde se necesitan cálculos muy precisos: en los vuelos espaciales, en las fábricas de automóviles, en la construcción de edificios, en los bancos y en muchos otros lugares.

PRÁCTICA N° 34

1. Colorea las cosas que se hicieron con ayuda de computadoras.
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También, las computadoras nos sirven para jugar, trabajar, aprender, comunicarnos y muchas otras cosas más.

Puedes jugar ajedrez, dominó, laberinto, memorama, palitos chinos, ahorcado y otros juegos. ¿No lo crees posible? Pues sí lo es.

PRÁCTICA N° 35

1. Rodea con rojo los juegos de computadora que observes.
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Con una computadora podemos trabajar. Muchas personas utilizan computadoras en sus empleos.

Podemos utilizar una computadora como máquina de escribir, como calculadora, para enviar mensajes a otras partes del mundo, dibujar, realizar cuentas muy difíciles y muchas tareas más.

PRÁCTICA N° 36

1. Rodea con azul las pantallas que muestren un trabajo en la computadora.
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Una computadora es una máquina que puede hacer tareas repetitivas sin cansancio.

Una persona podría hacer esas tareas, pero le tomaría mucho tiempo y quizás se equivocaría en algún momento.

Una computadora es una herramienta muy útil porque nos ahorra tiempo y trabajo.

PRÁCTICA N° 37

1. Pinta el instrumento que emplearías para escribir una carta igual a cinco personas en menor tiempo y sin cansarte.
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Si no existieran computadoras, nuestro mundo sería distinto: se harían largas filas en los supermercados, la gente no podría cobrar cheques en diferentes ciudades, las comunicaciones serían muy tardadas, el teléfono siempre estaría ocupado, los viajes en avión serían muy peligrosos y quizás no sería posible alimentar a la gente del mundo.

PRÁCTICA N° 38

1. Rodea con un círculo a la persona que tardará menos en realizar su trabajo.
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Para iniciar el trabajo con tu computadora, se necesita que se encuentre conectada en la corriente eléctrica.

Sólo un adulto debe conectarla. Algunas computadoras tienen un regulador electrónico de corriente, que protege el equipo de alto o bajo voltaje que podría dañar sus componentes.

PRÁCTICA N° 39

1. Encierra en una circunferencia el regulador que protege a la computadora.
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La mayoría de las computadoras requieren que se enciendan dos componentes para trabajar: el monitor y el gabinete o CPU.

Se debe encender primero el monitor y después el gabinete.

Para apagarse se empieza con el gabinete y después con el monitor. Pero no te preocupes si te equivocas, tu equipo no se dañará.

PRÁCTICA N° 40

1. Colorea de rojo el botón de encendido del monitor y de azul el botón de arranque del gabinete o CPU.
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Las computadoras portátiles son un sistema completo, con todas las partes de una máquina de escritorio, pero con baterías especiales para transportarlas.

Las computadoras portátiles tienen un botón especial que apaga algunos componentes para gastar menos energía.

PRÁCTICA N° 41

1. Busca en revistas ilustraciones de una computadora portátil y una de escritorio. Recórtalas, pégalas en el siguiente espacio y anota el nombre de sus partes.

Al encender tu computadora, debes esperar a que el sistema operativo esté listo. El sistema operativo es el encargado de traducir las instrucciones que tú le des para que la computadora pueda ejecutarlas.

Al terminar de cargar el sistema operativo de Windows, aparecerá una pantalla como la de la abajo.
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PRÁCTICA N° 42

1. Explica qué es el sistema operativo de la computadora.

______________________________________________________

______________________________________________________ 
______________________________________________________ 
Las computadoras requieren energía eléctrica para funcionar. Muchos aparatos del hogar utilizan energía eléctrica para trabajar: aspiradora, lavadora, licuadora, plancha, refrigerador, entre otros.

PRÁCTICA N° 43

1. Rodea los aparatos que para funcionar necesitan energía eléctrica.
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2. Marca con una circunferencia el lugar donde buscarías el botón de arranque de estas computadoras.
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El ratón o Mouse nos ayuda a trabajar con mayor facilidad los programas. Tiene dos botones que, al presionarlos, nos permiten elegir opciones.

Con el desplazamiento del ratón sobre un tapete o Mouse pad, se mueve en la pantalla una flecha. Esta flecha se llama cursor o puntero y sirve para conocer tu posición en el monitor. Cuando se oprimen los botones del ratón, es posible realizar acciones, como leer programas, copiar archivos, jugar, consultar enciclopedias, entre otras.
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PRÁCTICA N° 44

1. Colorea el botón derecho del ratón de azul y el izquierdo de rojo.
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PRÁCTICA N° 45

1. Rodea, en la sopa de letras, el nombre del instrumento de la computadora que mueve el cursor por la pantalla.
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2. Colorea Las teclas que utilizarías para resolver la suma y anota el resultado.
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