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•	Nombro los objetos que aparecen en esta página.

monitor

teclado

unidad central de 
proceso o CPU

mouse

Las partes del computador de escritorio
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•	Coloreo el monitor de color rojo; el CPU, de color verde; el teclado, de color azul, y el mouse de color amarillo.
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UNIDAD 2

•	Uno las líneas y descubro la imagen.
•	Dialogo con mi profesor: ¿para qué sirve el mouse?

•	¿Cuántas partes lo componen?

MANEJO EL MOUSE

¿Qué vamos a 
aprender?

	4 A mover el cursor 
del mouse

	4 Las partes del 
mouse

	4 A dibujar en Paint
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•	Muevo en círculos el cursor del mouse por toda la pantalla del escritorio.
•	Converso sobre lo que ocurre.

cursor del mouse

20



•	Repaso con mi dedo índice cada una de las líneas punteadas del arcoíris.
•	Trazo con lápices de colores cada una de las líneas punteadas.
•	Coloreo los espacios en blanco con los colores que corresponden.

Trazando mi primer arcoíris
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1.	 Hago clic en la figura del pincel.
2.	Escojo el tamaño del pincel con el que deseo dibujar.

3.	Trazo curvas con cada uno de los colores del arcoíris.

aquí.1
aquí.3

2
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•	Leo la palabra mano con ayuda de mi profesora o profesor.
•	Busco en el teclado las letras con las que se escribe esa palabra y las coloreo de color rojo.
•	Escribo en la computadora la palabra mano.
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•	Repaso la oración por las líneas punteadas. 
•	Con la ayuda de mi profesor, escribo la misma oración utilizando el teclado en Word, según el modelo.

Mi mamá me mima.
Mi mamá me mima.

Mi mamá me mima.

Ahora, escribo 
oraciones.
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•	Cuento las computadoras portátiles. ¿Cuántas hay?
•	Repaso con mi dedo índice el número 5, siguiendo la dirección 

de las flechas.

•		Trazo con el lápiz el número 5 sobre las líneas punteadas. 
•		Pego cinco bolitas de plastilina dentro del cuadrado.
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•	Coloreo de gris la tecla del número 5 y el resto de números de color celeste.
•	En el mismo documento, tecleo varias veces el número 5 con el dedo índice de la mano izquierda. 
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PROYECTO   2 La cosecha

•	Observo el ejemplo del camino corto en el área de juego.
•	Trazo con el lápiz un camino largo de 7 espacios en el área 

de juego para ayudar a la cosechadora a recoger el maíz. 

•	Dibujo las flechas del camino largo en el espacio de trabajo.
•	Con la ayuda de mi profesor o de mis padres, desarrollo 

toda la lección 5: Programación con la cosechadora. 

camino corto

área de juego

camino largo
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•	Observo al Bee Bot. 
•	¿A qué animal se parece el robot? 

•	¿Para qué sirven los botones del Bee Bot?
•	Dibujo una abeja en el cuadro en blanco.

Bee Bot 

101




