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¿Qué es Program.AR en casa?

Program.AR en casa es una propuesta para que los chicos y chicas de 
secundaria se acerquen a la programación, el funcionamiento de las redes y 
las computadoras acompañados por sus familias o docentes.

Cada kit se compone de tres elementos: las fichas que son un conjunto de 
actividades agrupadas por tema, una guía para los adultos que quieran 
ayudar a resolver las actividades y una serie de videos dirigidos a estudiantes 
con las pistas de solución.

¿De qué se trata esta propuesta?

La propuesta de la Ficha Tecnología y Riesgos de la Vida Digital, invita a pensar 
la tecnología como producto de la creación humana, que evoluciona a lo largo 
del tiempo y responde a la resolución de necesidades o problemas que la 
humanidad va queriendo atender. 

Esta ficha incluye seis actividades. En la primera actividad distinguimos lo 
artificial distinto de lo natural; en la segunda vemos que cada generación usó 
tecnologías distintas para realizar las mismas acciones; en la tercera que las 
tecnologías de la información y la comunicación (TICS) son aquellas que en la 
actualidad nos permiten intercambiar grandes volúmenes de datos de manera 
ordenada; en la cuarta que las computadoras son el dispositivo principal que 
usan las TICS pero que los celulares, las televisiones modernas y algunos relojes 
también “son computadoras”; finalmente en la quinta y la sexta entendemos 
que como la tecnología digital está en “todas partes” pero tiene reglas que no 
conocemos necesariamente; aprender cómo funcionan estos dispositivos es 
importante para saber cuáles son los  riesgos y poder cuidarnos.http://program.ar/programar-en-casa
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Recomendaciones
• Involucrar a hermanos/as que estén en 

casa o, primos/as, amigos/s a través de una 
videollamada para pensar juntos en los 
desafíos y responderlos.

• Video para ampliar la reflexión sobre la 
importancia de cuidar los datos personales. 

• Si querés conocer todas las guías y fichas  
entrá acá. 

• Si sos docente y querés descargarte el manual 
original para tus clases podés  
hacerlo acá:

Qué es la tecnología

Con el correr de los años

Qué son las TICS

Sopa de Computadoras

Vos le creerías

Datos personales

DESCARGAR MANUAL COMPLETO

TECNOLOGÍA Y RIESGOS 
DE LA VIDA DIGITAL

¿Cómo usar las fichas?

Las fichas de Program.AR en casa se pueden: 
descargar, imprimir y hacer en papel o bien editar 
en línea. Usando Adobe Acrobat Reader podrán 
escribir, dibujar o tildar sobre la ficha y luego guardar 
el archivo para compartirlo en redes o enviarlo por 
correo electrónico.

La aplicación se puede usar desde el celular o la 
computadora teniendo instalado el programa 
gratuito Adobe Acrobat Reader 2020.

Descargar Adobe Acrobat Reader

Instalación y uso

Te recomendamos elegir el dispositivo, instalar el programa, descargar la ficha y proponerle 
al estudiante que explore las actividades. Una vez que les haya echado un vistazo pueden 
intentar resolverlas juntos. En caso que les resulten complejas o quieran verificar si van por el 
buen camino, les sugerimos visualizar los videos de las pistas.

Descarga web para Windows.

Descarga web para Ububtu.

Descarga para celulares: Playstore.
Ver video para instalar en Android.

Adobe Acrobat Reader para celulares con Android

Adobe Acrobat Reader para computadoras con Windows

Okular para computadoras con sistema operativo Ubuntu

!

https://youtu.be/l49UfgAnuRw
http://program.ar/programar-en-casa/
https://www.youtube.com/watch?v=ubvhEDfDIi0
https://www.youtube.com/watch?v=ubvhEDfDIi0
https://www.youtube.com/watch?v=Vv1JB0aIOAE
https://www.youtube.com/watch?v=ouCo_DcDbvE&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=R7daQOGaR8M
https://www.youtube.com/watch?v=S1ZFu7bqjok
https://www.youtube.com/watch?v=E-uVLuw6Xzs&feature=youtu.be
http://bit.ly/CCau1P
https://get.adobe.com/es/reader/otherversions/
https://okular.kde.org/download.php?site_locale=es
https://drive.google.com/open?id=1M9qLsHgkzgxW2ZcTH0sjOSKPCLqPUcaF
https://www.youtube.com/watch?v=DdUhCIg_dTc
https://www.youtube.com/watch?v=mLsw4WS5FP4
https://www.youtube.com/watch?v=Y-u6U9GddNY
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NATURAL
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ARTIFICIAL

NATURAL

ARTIFICIAL

1. MIRÁ LOS DIBUJOS Y MARCÁ CUÁLES CORRESPONDEN A COSAS NATURALES 
Y CUÁLES A COSAS ARTIFICIALES.

MUCHOS INVENTOS TECNOLÓGICOS SON 
MUY IMPORTANTES EN UN MOMENTO DE 
LA HISTORIA, PERO DIFÍCILES DE RECONOCER 
EN OTRO. ¡MIRÁ QUÉ CONFUNDIDOS ESTÁN 
EL ZORRO TOTO Y SU ABUELO CON LOS 
DISTINTOS TELÉFONOS!

¿QUÉ ES LA TECNOLOGÍA?
?

?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. MIRÁ LOS INVENTOS DE LA TABLA. ¿QUÉ PODÉS HACER CON ELLOS?

3. SELECCIONÁ LO QUE CORRESPONDA Y COMPLETÁ LO QUE FALTA SOBRE LAS 
LÍNEAS PUNTEADAS DEL SIGUIENTE PÁRRAFO.

INVENTO NECESIDADES QUE SATISFACE

LAS TECNOLOGÍAS SON LOS ELEMENTOS    NATURALES     ARTIFICIALES   , ES DECIR, 

CREADOS POR ...................................... CON EL PROPÓSITO DE ........................................... . 

EN GENERAL, A ESTAS COSAS LAS LLAMAMOS ................................................................... .

LA IMPRENTA 

HACE MUCHO TIEMPO, LOS LIBROS ERAN MANUSCRITOS. LOS 
MONJES COPIABAN LOS TEXTOS A MANO PARA LOS REYES, 
LOS PRÍNCIPES Y LA IGLESIA. EL RESTO DE LA POBLACIÓN NO 
TENÍA ACCESO A ESOS TEXTOS, QUE ESTABAN GUARDADOS EN 
MONASTERIOS Y CONVENTOS. 

UNO DE LOS INVENTOS TECNOLÓGICOS MÁS EXTRAORDINARIOS 
DE LA HUMANIDAD FUE LA IMPRENTA. CREADA POR JOHANNES 
GUTENBERG EN EL SIGLO XV, ESTA MÁQUINA HIZO POSIBLE 
QUE LA PALABRA ESCRITA LLEGARA A MUCHOS RINCONES DEL 
PLANETA, Y PERMITIÓ QUE UNA GRAN CANTIDAD DE GENTE 
TUVIERA ACCESO A TODO TIPO DE CONOCIMIENTOS.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

¿CÓMO HACÉS PARA... RESPUESTA ¿QUÉ TECNOLOGÍA REQUIERE?

DESPLAZARTE POR LA CIUDAD?

ESCUCHAR MÚSICA?

COMUNICARTE CON UNA 
PERSONA QUE VIVE MUY LEJOS?

ENTERARTE DE LAS NOTICIAS?

ILUMINAR TU CASA DE NOCHE?

SACAR UNA FOTO?

VER UNA PELÍCULA?

1.  COMPLETÁ LA TABLA RESPONDIENDO CÓMO HACÉS CADA UNA DE LAS SIGUIENTES 
ACTIVIDADES Y QUÉ INVENTOS SE CREARON PARA ESO.

A LO LARGO DE LA HISTORIA LAS TECNOLOGÍAS HAN IDO EVOLUCIONANDO. 
POR EJEMPLO, LOS TELEVISORES ANTES ERAN EN BLANCO Y NEGRO, Y DESPUÉS 
FUERON EN COLOR. ¡HOY SE CONECTAN A INTERNET Y PODEMOS VER 
CONTENIDOS BAJO DEMANDA!

CON EL CORRER DE LOS AÑOS...



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

¿CÓMO HACÉS PARA... RESPUESTA

DESPLAZARTE POR LA CIUDAD?

ESCUCHAR MÚSICA?

COMUNICARTE CON UNA PERSONA 
QUE VIVE MUY LEJOS?

ENTERARTE DE LAS NOTICIAS?

ILUMINAR TU CASA DE NOCHE?

SACAR UNA FOTO?

VER UNA PELÍCULA?

2. SI NO EXISTIESE LA TECNOLOGÍA QUE MENCIONASTE EN LA TABLA ANTERIOR, 
¿CÓMO HARÍAS PARA HACER ESAS MISMAS ACTIVIDADES?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

¿CÓMO HACÍAN PARA DESPLAZARSE POR LA CIUDAD?

¿CÓMO HACÍAN PARA  ESCUCHAR MÚSICA?

3. ALGUNA VEZ TUS PAPÁS Y ABUELOS FUERON CHICOS. ¿EN QUÉ ÉPOCA FUE? COMPLETÁ LAS FRASES.

MIS PAPÁS ERAN CHICOS EN LA DÉCADA DE _ _ _ _ .

MIS ABUELOS ERAN CHICOS EN LA DÉCADA DE _ _ _ _ .

PREGUNTALES A TUS FAMILIARES CÓMO HACÍAN TUS PAPÁS Y TUS ABUELOS PARA REALIZAR 
LAS ACTIVIDADES QUE MENCIONAMOS EN LA TABLA ANTERIOR. PEDILES QUE TE AYUDEN A 
BUSCAR EN INTERNET FOTOS DE LOS ARTEFACTOS TECNOLÓGICOS DE ESA ÉPOCA. DESPUÉS, 
INSERTÁ EL ENLACE DE ESAS IMÁGENES O DIBUJALAS EN LAS SIGUIENTES FICHAS:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

¿CÓMO HACÍAN PARA ENTERARSE DE LAS NOTICIAS?

¿CÓMO HACÍAN PARA ILUMINAR SUS CASAS DE NOCHE?

¿CÓMO HACÍAN PARA COMUNICARSE CON UNA PERSONA QUE VIVÍA MUY LEJOS?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS PAPÁS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

TUS ABUELOS

RESPUESTA:

TECNOLOGÍA REQUERIDA:

FOTO

¿CÓMO HACÍAN PARA SACAR UNA FOTO?

¿CÓMO HACÍAN PARA VER UNA PELÍCULA?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

RING, RING…
¿SABÍAS QUE EL PRIMER TELÉFONO SE INVENTÓ EN EL AÑO 1854? SU CREADOR 
FUE EL ITALIANO ANTONIO MEUCCI. ÉL TRABAJABA EN LA PLANTA BAJA DE SU 
CASA Y SU ESPOSA ESTABA ENFERMA Y NO SE PODÍA MOVER. ¡MEUCCI CREÓ EL 
TELÉFONO PARA COMUNICAR LA PLANTA BAJA CON EL DORMITORIO DONDE 
ESTABA SU ESPOSA AMADA, EN EL SEGUNDO PISO DE LA CASA!

TABLETA

1. A LAS TECNOLOGÍAS QUE NOS PERMITEN TRANSMITIR INFORMACIÓN Y COMUNICARNOS LAS 
LLAMAMOS TIC (TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN). A LO LARGO DE 
LA HISTORIA, ESTAS TECNOLOGÍAS FUERON EVOLUCIONANDO. SELECCIONÁ AQUELLAS QUE 
CONSIDERES QUE SON TIC.

DESDE LA PREHISTORIA, LOS SERES HUMANOS 
TUVIERON LA NECESIDAD DE COMUNICARSE. 
EN AQUEL ENTONCES USARON, POR EJEMPLO, 
PINTURAS RUPESTRES, QUE ERAN DIBUJOS 
HECHOS EN LAS PAREDES DE LAS CAVERNAS.

¿QUÉ SON LAS TIC?

COMPUTADORA CORTADORA DE CÉSPED

TELEVISOR

CAMA

MATE Y TERMO

CELULAR

CUCHILLO Y TENEDOR



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:
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1. ¡DALE ÁNIMO A LA PUMA! AYUDALA A ENCONTRAR EN LA SOPA DE LETRAS 
NUEVE ACCIONES QUE PODRÍA LLEVAR A CABO CON UNA COMPUTADORA.

NO IMPORTA SI ES A LA PLANCHA O LA PARRILLA, 
LO QUE A LA PUMA DUBA LE GUSTA ES EL 
CHURRASCO. SIN EMBARGO, HOY SU MAMÁ LE 
PREPARÓ UNA SOPA DE LETRAS. ¡NADA PEOR PARA 
DUBA QUE TENER QUE TOMAR LA SOPA!  

SOPA DE 
COMPUTADORAS

A
Y

F
ON
MB T

LG



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

LAS COMPUS SON TIC
CON LAS COMPUTADORAS PODEMOS 
CHATEAR, COMPARTIR FOTOS CON AMIGOS, 
ESCUCHAR MÚSICA Y MIRAR PELÍCULAS, 
ENTRE OTRAS COSAS. ES POR ESO QUE 
ENTRAN EN LA CATEGORÍA DE LAS TIC.

2. ARMÁ UNA FRASE CON AL MENOS CUATRO DE LAS PALABRAS QUE ENCONTRASTE.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

1. OBSERVÁ LA IMAGEN DE ARRIBA. SI VOS FUERAS LA PUMA DUBA,  
¿LE CREERÍAS AL OTRO PERSONAJE? ¿POR QUÉ?

● ¿QUÉ HARÍAS EN SU LUGAR?

2. MIRÁ ESTOS DIBUJOS. ¿QUÉ DIFERENCIAS Y SIMILITUDES ENCONTRÁS CON LA SITUACIÓN 
ANTERIOR?

INTERNET ES UN UNIVERSO EN EL QUE 
TENEMOS QUE ESTAR ATENTOS. A VECES 
SE PUEDEN PRESENTAR SITUACIONES 
PELIGROSAS. ¿CUÁLES SON? ¿QUÉ 
TENEMOS QUE HACER EN ESOS CASOS? 
¿EN QUÉ SE DIFERENCIAN DE OTRAS 
SITUACIONES RIESGOSAS QUE SE 
PRESENTAN EN LA VIDA REAL?

¿VOS LE CREERÍAS?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

● AL USAR INTERNET, ¿TENÉS QUE TENER CUIDADOS ESPECIALES? ¿CUÁLES? ¿POR QUÉ?

3. FIJATE EN LO QUE PASA EN ESTA CONVERSACIÓN DE CHAT.
● ¿QUÉ HARÍAS? ¿POR QUÉ?

4. POR ÚLTIMO, LEÉ EL CORREO ELECTRÓNICO QUE SE ENCUENTRA AL FINAL DE ESTA PÁGINA. 
● ¿QUÉ OPINÁS DEL MENSAJE?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

EL NÚMERO DE TELÉFONO DE MI CASA

LA CALLE DONDE VIVO

MIS MASCOTAS

MI COMIDA FAVORITA

EL LUGAR Y HORARIOS DE MIS 
ACTIVIDADES DESPUÉS DE LA ESCUELA

MI NOMBRE Y APELLIDO

LOS DIBUJITOS QUE MIRO

LOS VIDEOJUEGOS QUE ME GUSTAN

UNA FOTO MÍA

LA MÚSICA QUE ESCUCHO

EL DÍA DE MI CUMPLEAÑOS

LAS REDES SOCIALES, LOS JUEGOS Y LOS CORREOS 
ELECTRÓNICOS SON ALGUNOS DE LOS MEDIOS QUE 
USAMOS PARA COMUNICARNOS Y DIVERTIRNOS. PERO 
¡CUIDADO! EL HECHO DE QUE PUEDAS COMPARTIR 
INFORMACIÓN ¡NO SIGNIFICA QUE DEBAS HACERLO!

1. ¿QUÉ SON LOS DATOS PERSONALES? ESCRIBILO ACÁ ABAJO.

2. SELECCIONÁ AQUELLOS DATOS QUE SEAN PERSONALES.

DATOS PERSONALES, 
¡A PROTEGERLOS!



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

CON PRECAUCIÓN
TENÉ CUIDADO A LA HORA DE COMUNICAR 
TUS DATOS PERSONALES. SI ALGO TE PRODUCE 
ALGUNA DUDA O INCOMODIDAD, PEDILE 
AYUDA A UN ADULTO.

3. LEÉ EL SIGUIENTE INTERCAMBIO DE CHAT. 

●   ¿QUÉ HARÍAS SI FUESES LA LLAMA COTY?

COTY



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

ES SEGURA

NO ES SEGURA

ES SEGURA

NO ES SEGURA

ES SEGURA

NO ES SEGURA

ES SEGURA

NO ES SEGURA

INGRESE SU DIRECCIÓN
DE CORREO ELECTRÓNICO

4. ¿EN CUÁLES DE LAS SIGUIENTES SITUACIONES ES SEGURO COMPARTIR LOS DATOS 
SOLICITADOS? ¿POR QUÉ?

http://www.spachat.xxx.com

INGRESÁ TU NOMBRE DE USUARIO 
Y CONTRASEÑA DE SNAPCHAT 
PARA DESCARGAR EL JUEGO



¿Qué es Program.AR en casa?

Program.AR en casa es una propuesta para que los chicos y chicas de 
secundaria se acerquen a la programación, el funcionamiento de las redes y 
las computadoras acompañados por sus familias o docentes.

Cada kit se compone de tres elementos: las fichas que son un conjunto de 
actividades agrupadas por tema, una guía para los adultos que quieran 
ayudar a resolver las actividades y una serie de videos dirigidos a estudiantes 
con las pistas de solución.

¿De qué se trata esta propuesta?

La propuesta de la Ficha La Computadora es conocer cómo funcionan las 
computadoras por dentro e identificarlas en los diferentes dispositivos de uso 
cotidiano. Queremos que conozcan las partes que permiten su funcionamiento y 
sepan distinguir entre los componentes físicos -hardware- y virtuales -software-.

Esta ficha incluye seis actividades: en la primera descubrimos que objetos 
como reproductores de música, semáforos, cajeros automáticos y otros objetos 
que usamos en la vida cotidiana pueden tener una computadora embebida; en 
la segunda distinguimos los componentes de la computadora entre hardware 
(las partes físicas) y software (programas y datos); en la tercera observaremos 
que una computadora recibe información, la procesa y genera nueva 
información; en la cuarta identificamos los dispositivos que permiten la entrada 
y salida de la información que la computadora procesa; en la quinta actividad 
analizamos la función de almacenamiento de la memoria; y en la sexta cómo se 
interrelacionan y funcionan todos los elementos vistos en las actividades previas.http://program.ar/programar-en-casa
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nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

Recomendaciones
Involucrar a hermanos/as que estén en casa 
o, primos/as, amigos/as a través de una 
videollamada para pensar juntos en los desafíos 
y responderlos.

• Si querés conocer todas las guías y fichas  
entrá acá. 

• Si sos docente y querés descargarte el manual 
original para tus clases podés  
hacerlo acá:

Computadoras a nuestro alrededor

Hardware y software

Entra información, sale información

Dispositivos de entrada y salida

La memoria

Un rompecabezas computacional
DESCARGAR MANUAL COMPLETO

LA 
COMPUTADORA I

¿Cómo usar las fichas?

Las fichas de Program.AR en casa se pueden: 
descargar, imprimir y hacer en papel o bien editar 
en línea. Usando Adobe Acrobat Reader podrán 
escribir, dibujar o tildar sobre la ficha y luego guardar 
el archivo para compartirlo en redes o enviarlo por 
correo electrónico.

La aplicación se puede usar desde el celular o la 
computadora teniendo instalado el programa 
gratuito Adobe Acrobat Reader 2020.

Descargar Adobe Acrobat Reader

Instalación y uso

Te recomendamos elegir el dispositivo, instalar el programa, descargar la ficha y proponerle 
al estudiante que explore las actividades. Una vez que les haya echado un vistazo pueden 
intentar resolverlas juntos. En caso que les resulten complejas o quieran verificar si van por el 
buen camino, les sugerimos visualizar los videos de las pistas.

Descarga web para Windows.

Descarga web para Ububtu.

Descarga para celulares: Playstore.
Ver video para instalar en Android.

Adobe Acrobat Reader para celulares con Android

Adobe Acrobat Reader para computadoras con Windows

Okular para computadoras con sistema operativo Ubuntu

!

http://program.ar/programar-en-casa
https://www.youtube.com/watch?v=Wi3dDTBkSEc&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=MD4lf-LpobA&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=Vv1JB0aIOAE
https://www.youtube.com/watch?v=jve-QmDahXA
https://youtu.be/l49UfgAnuRw
https://www.youtube.com/watch?v=LBCsCXzs2Qc
https://www.youtube.com/watch?v=R7daQOGaR8M
https://www.youtube.com/watch?v=8sblHFTBE1U&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=S1ZFu7bqjok
https://www.youtube.com/watch?v=-y_flQt1p7I&feature=youtu.be
http://bit.ly/CCau1P
https://get.adobe.com/es/reader/otherversions/
https://okular.kde.org/download.php?site_locale=es
https://drive.google.com/open?id=1M9qLsHgkzgxW2ZcTH0sjOSKPCLqPUcaF
https://www.youtube.com/watch?v=DdUhCIg_dTc
https://www.youtube.com/watch?v=mLsw4WS5FP4
https://www.youtube.com/watch?v=Y-u6U9GddNY


nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

COMPUTADORAS A 
NUESTRO ALREDEDOR

HAY MUCHÍSIMAS COMPUTADORAS A NUESTRO 
ALREDEDOR, ¡TAL VEZ INCLUSO EN LUGARES QUE  
NI TE IMAGINÁS! VAMOS A DESCUBRIRLAS.

1. ¿CUÁLES DE ESTOS OBJETOS SON COMPUTADORAS O CONTIENEN COMPUTADORAS 
QUE LOS AYUDAN A FUNCIONAR? ENCERRALOS CON UN CÍRCULO.

CÁMARA DE FOTOS DIGITAL

COMPUTADORA PORTÁTIL

TOMATE

LAMPARITA

LAVARROPAS

LIBRO

MULITA

TELÉFONO INTELIGENTE

CONSOLA DE JUEGOS

ROCA

AUTOMÓVIL

CORTADORA DE CÉSPED

HORNO DE MICROONDAS

AVIÓN

TABLETA



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. PENSÁ EN OTROS OBJETOS QUE FUNCIONEN CON LA AYUDA DE COMPUTADORAS 
Y COMPLETÁ LA TABLA.

OBJETO ¿CÓMO AYUDAN LAS COMPUTADORAS 
 A SU FUNCIONAMIENTO?

ENIAC
¿SABÍAS QUE LAS COMPUTADORAS ANTIGUAS ERAN TAN GRANDES 
QUE OCUPABAN ENORMES HABITACIONES? LA ENIAC, CREADA EN 
ESTADOS UNIDOS EN 1946 POR ENCARGO DEL EJÉRCITO DE ESE PAÍS, 
MEDÍA 30 METROS DE LARGO. ADEMÁS, ENCENDIDA, ALCANZABA 
LOS 50 GRADOS DE TEMPERATURA. LA USARON PRINCIPALMENTE 
PARA CALCULAR LA TRAYECTORIA DE PROYECTILES.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

 SOFTWARE HARDWARE

MONITOR

APLICACIÓN DE DIBUJO

CONTROL PARA VIDEOJUEGOS

VIDEOJUEGO DE BÁSQUET

PROCESADOR DE TEXTO

MEMORIA

HARDWARE Y 
SOFTWARE

¡EL HARDWARE Y EL SOFTWARE 
TRABAJAN SIEMPRE JUNTOS PARA 
QUE LA COMPUTADORA FUNCIONE! 

1. IDENTIFICÁ CUÁLES DE LOS COMPONENTES EN LA SIGUIENTE TABLA SON DE HARDWARE  
Y CUÁLES SON DE SOFTWARE. 



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

 SOFTWARE HARDWARE

APLICACIÓN DE CHAT

RATÓN

TECLADO

ENTORNO 
PILAS BLOQUES

GABINETE

CÁMARA WEB

PROCESADOR



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

CLEMENTINA
CLEMENTINA FUE LA PRIMERA COMPUTADORA 
EN LLEGAR A ARGENTINA PARA SER USADA 
CON FINES ACADÉMICOS Y CIENTÍFICOS. LA 
TRAJO DESDE INGLATERRA, EN 1960, MANUEL 
SADOSKY, CONSIDERADO POR MUCHOS EL 
PADRE DE LA COMPUTACIÓN EN NUESTRO 
PAÍS. EL NOMBRE CLEMENTINA SURGIÓ DE 

UNA CANCIÓN POPULAR ESTADOUNIDENSE QUE SE PRODUCÍA MODULANDO 
EL PITIDO QUE EMITÍA LA MÁQUINA.

 SOFTWARE HARDWARE

VIDEOJUEGO DE CARRERAS

PARLANTES

CANCIÓN GUARDADA
EN LA COMPUTADORA

NAVEGADOR 
DE INTERNET

IMPRESORA



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

ENTRA INFORMACIÓN, 
SALE INFORMACIÓN

¿SABÉS QUÉ TIENEN EN COMÚN TODAS LAS 
COMPUTADORAS? RECIBEN UNA ENTRADA, 
REALIZAN CON ELLA UN PROCESAMIENTO, Y 
LUEGO PRODUCEN UNA SALIDA.

1. COMPLETÁ LO QUE FALTA EN CADA DIBUJO.
A. SI ENTRA UN 6, ¿QUÉ SALIDA VA A PRODUCIR ESTA COMPUTADORA?

B. ¡ESE CERRO TENÍA 7 COLORES! ¿QUÉ HIZO EL TELÉFONO CON LA FOTO DE COTY? 

ENTRADA

ENTRADA

PROCESAMIENTO

PROCESAMIENTO

SALIDA

SALIDA



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

C. PARA ENCONTRAR EN INTERNET INFORMACIÓN SOBRE COMPUTADORAS,  
¿QUÉ TENEMOS QUE ESCRIBIR EN EL BUSCADOR COMO ENTRADA?

D. LOS CUADRADOS, TRIÁNGULOS Y CÍRCULOS ESTABAN MEZCLADOS. ¿QUÉ HIZO LA 
COMPUTADORA PARA QUE LAS FIGURAS GEOMÉTRICAS QUEDEN ORDENADAS?

E. ENTRAN VARIOS NÚMEROS Y LA COMPUTADORA LOS ORDENA DE MENOR A 
MAYOR. ¿CÓMO QUEDA LA SALIDA?

ENTRADA

ENTRADA

ENTRADA

PROCESAMIENTO

PROCESAMIENTO

PROCESAMIENTO

SALIDA

SALIDA

SALIDA

BUSCAR INFORMACIÓN 
SOBRE COMPUTADORAS   

EN INTERNET

ORDENAR DE
MENOR A MAYOR



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

ENTRADA

PROCESAMIENTO

SALIDA

2. PENSÁ EN ALGUNA ACTIVIDAD QUE REALICES CON UNA COMPUTADORA.  
¿CUÁL ES LA ENTRADA, CUÁL ES EL PROCESAMIENTO Y CUÁL ES LA SALIDA?

COMMODORE 64
CUANDO RECIÉN SE INVENTARON 
LAS COMPUTADORAS, ERAN APARATOS MUY 
GRANDES Y COSTOSOS. SOLO LAS USABAN CIENTÍFICOS 
Y MILITARES. LA COMMODORE 64 SALIÓ A LA VENTA EN 1982, 
Y FUE UNA DE LAS PRIMERAS COMPUTADORAS EN LLEGAR A 
MUCHOS HOGARES DE ARGENTINA Y DEL MUNDO. TENÍA UN 
PRECIO ACCESIBLE Y, A DIFERENCIA DE COMPUTADORAS COMO 
LA ENIAC O CLEMENTINA, ERA PEQUEÑA. Y ¡CON ELLA ERA 
POSIBLE JUGAR VIDEOJUEGOS!

¡LAS COMPUTADORAS RECIBEN UNA 
ENTRADA, HACEN ALGO CON ELLA Y 
GENERAN UNA SALIDA! TANTO LA ENTRADA 
COMO LA SALIDA SON INFORMACIÓN. 



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

1

2

3

4

5

6

7

8

A

B

C

D

E

F

G

H

DISPOSITIVOS 
DE ENTRADA Y 
DE SALIDA

VAMOS A CONOCER MEJOR EL HARDWARE QUE PERMITE QUE LA 
INFORMACIÓN PUEDA ENTRAR Y SALIR DE LA COMPUTADORA.

1. UNÍ CON FLECHAS CADA ACTIVIDAD CON EL DISPOSITIVO QUE PERMITE REALIZARLA.

SACAR UNA FOTO

HACER CLIC EN UN BOTÓN

ESCUCHAR UNA CANCIÓN

ESCRIBIR MI NOMBRE

GRABAR UN MENSAJE DE VOZ

MIRAR UNA PELÍCULA

MOVER EL PERSONAJE
DE UN VIDEOJUEGO

IMPRIMIR UN CUENTO

PARLANTES

TECLADO

MICRÓFONO

CÁMARA WEB

IMPRESORA

MONITOR

RATÓN

CONTROL PARA 
VIDEOJUEGOS



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. MIRÁ ATENTAMENTE LOS DISPOSITIVOS. ENCERRÁ EN UN CÍRCULO LOS QUE 
SEAN DISPOSITIVOS DE ENTRADA, Y EN UN CUADRADO, LOS QUE SEAN 
DISPOSITIVOS DE SALIDA.

DEEP BLUE
DEEP BLUE, QUE SIGNIFICA ‘AZUL 
PROFUNDO’, FUE EL NOMBRE DE UNA 
SUPERCOMPUTADORA QUE SE HIZO MUY 
FAMOSA EN 1996, CUANDO SE CONVIRTIÓ 
EN LA PRIMERA COMPUTADORA CAPAZ 
DE GANARLE UNA PARTIDA DE AJEDREZ AL 
CAMPEÓN MUNDIAL DE ESE MOMENTO, EL 
RUSO GARRI KASPÁROV. 

PARLANTES

TECLADO

MICRÓFONO CÁMARA WEB

IMPRESORA MONITOR

RATÓNCONTROL PARA 
VIDEOJUEGOS



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

LA MEMORIA
ES DIFÍCIL ACORDARSE DE LOS 
CUMPLEAÑOS DE TODOS TUS 
COMPAÑEROS, ¿NO? ¡CON ESTA MEMORIA 
DE CUMPLEAÑOS, SEGURAMENTE TE VA A 
RESULTAR MÁS FÁCIL! 

1. AVERIGUÁ CUÁNDO CUMPLEN AÑOS  TUS COMPAÑEROS Y COMPLETÁ LA TABLA.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. CONTESTÁ LAS SIGUIENTES PREGUNTAS:
● ¿CUÁNTOS CUMPLEN AÑOS EN AGOSTO?  

● ¿EN QUÉ MES DEL AÑO HAY MÁS CUMPLEAÑOS? 

● ¿HAY DOS COMPAÑEROS QUE CUMPLAN AÑOS EL MISMO DÍA?

CUANDO UN COMPUTADORA 
RECIBE INFORMACIÓN, LA 
REGISTRA PARA USARLA MÁS 
ADELANTE, IGUAL QUE HICIMOS 
NOSOTROS EN LA MEMORIA DE 
CUMPLEAÑOS. EL COMPONENTE DE HARDWARE EN EL QUE SE 
ALMACENA LA INFORMACIÓN SE LLAMA MEMORIA. 

HAL 9000
HAL 9000 ES PROBABLEMENTE LA 
SUPERCOMPUTADORA MÁS CONOCIDA 
DE LA HISTORIA DEL CINE. ES LA 
ARCHIVILLANA DE LA CLÁSICA PELÍCULA 
DE CIENCIA FICCIÓN 2001: ODISEA 
DEL ESPACIO, ESTRENADA EN 1968. EN 
LA PELÍCULA, HAL DEBÍA ENCARGARSE DE ASISTIR A LOS 
TRIPULANTES DE UN VIAJE ESPACIAL, PERO SE VUELVE 
EN CONTRA DE LOS ASTRONAUTAS. ¡POR SUERTE, LAS 
COMPUTADORAS REALES NO SUELEN SER TAN REBELDES!



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

UN ROMPECABEZAS 
COMPUTACIONAL

¡LLEGÓ LA HORA DE ARMAR TU PROPIA COMPUTADORA! 
TE PRESENTAMOS LA PLACA MADRE. ES UNA GRAN PLACA 
A LA QUE SE CONECTAN LOS DEMÁS ELEMENTOS DE 
HARDWARE Y PERMITE QUE SE COMUNIQUEN ENTRE SÍ. 

1. LA PLACA MADRE DEL ROMPECABEZAS SIRVE COMO UNA PIEZA BASE A LA QUE SE 
DEBEN UNIR TODAS LAS OTRAS. MIRÁ LAS PIEZAS QUE ESTÁN EN LA OTRA HOJA, ELEGÍ 
LAS QUE PREFIERAS Y ASIGNALES EL NÚMERO QUE CORRESPONDA PARA UBICARLAS EN 
EL ROMPECABEZAS.

ESPACIO PARA
EL PROCESADOR

ESPACIO PARA
LA MEMORIA

SOFTWARE

DISPOSITIVOS DE SALIDADISPOSITIVOS DE ENTRADA



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2.  ¿QUÉ SE PUEDE HACER CON LA COMPUTADORA QUE DISEÑASTE?

1

2

3

4

5

6

7

8

9 10

11



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

HARDWARE

PIEZAS PARA UNIR A LA PLACA MADRE

DISPOSITIVO DE ENTRADA

DISPOSITIVO DE SALIDA

PIEZA EXTRA (DIBUJÁ EL DISPOSITIVO 
DE ENTRADA QUE QUIERAS AGREGAR)

TECLADORATÓNMICRÓFONO

CÁMARA

MEMORIA
PROCESADOR

MONITOR IMPRESORA PARLANTES

PIEZA EXTRA (DIBUJÁ EL DISPOSITIVO 
DE SALIDA QUE QUIERAS AGREGAR)



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

SOFTWARE

VIDEOJUEGO
DE CARRERAS

REPRODUCTOR
DE MÚSICA

VIDEOJUEGO
DE FÚTBOL

APLICACIÓN DE
CALCULADORA

APLICACIÓN DE
DIBUJO

APLICACIÓN DE
PROCESAMIENTO DE TEXTO

PIEZA EXTRA (DIBUJÁ EL 
SOFTWARE QUE QUIERAS AGREGAR)



¿Qué es Program.AR en casa?

Program.AR en casa es una propuesta para que los chicos y chicas de 
secundaria se acerquen a la programación, el funcionamiento de las redes y 
las computadoras acompañados por sus familias o docentes.

Cada kit se compone de tres elementos: las fichas que son un conjunto de 
actividades agrupadas por tema, una guía para los adultos que quieran 
ayudar a resolver las actividades y una serie de videos dirigidos a estudiantes 
con las pistas de solución.

¿De qué se trata esta propuesta?

La propuesta de la Ficha La Computadora, nos explica qué es el hardware, es 
decir, los componentes físicos que forman las computadoras. Sin el hardware, el 
software no existiría.

En esta ficha encontraremos cuatro actividades: en la primera analizamos 
diferentes tipos de computadoras que existieron en diferentes momentos de 
la historia; en la segunda identificamos cuáles de los aparatos que nos rodean 
contienen computadoras que los hacen funcionar; en la tercera reconocemos los 
componentes que se encuentran presentes en todas las computadoras como 
la memoria y la unidad central de procesamiento; en la cuarta diseñamos una 
computadora que ayude a resolver un problema teniendo en cuenta qué es 
lo que hace, qué partes tiene, qué información recibe de entrada y de salida y 
cómo procesa los datos.

http://program.ar/programar-en-casa

NIVEL PRIMARIO

Tecnología y riesgos de 
la vida digital 

La computadora I

La computadora II 1

Redes de computadoras

Ciudadanía digital y seguridad

Representación de datos

 1 Material extraído del Manual para la Enseñanza de las 

Ciencias de la Computación en el aula de la Iniciativa 

Program.AR. Areces, C.; Frizzo, F., Factorovich, P., Olivero, 

A., Benotti, L., Martínez, María C., ... Czemerinski, H. 

(2018). Ciencias de la computación para el aula, 2do ciclo 

primaria (1st ed.). Buenos Aires, Argentina: Fundación 

Sadosky.

Programar
en casa

http://program.ar/programar-en-casa
http://bit.ly/2uWUDIj
http://bit.ly/2uWUDIj


Recomendaciones
• Involucrar a hermanos/as que estén en casa o, primos/

as, amigos/as a través de una videollamada para 
pensar juntos en los desafíos y responderlos.

• Ver la película Talentos ocultos donde aparecen las 
primeras programadoras mujeres trabajando 
para la NASA.

• Si querés conocer todas las guías y fichas  
entrá acá. 

• Si sos docente y querés descargarte el manual original 
para tus clases podés hacerlo acá:

¿Qué sabemos sobre de las computadoras?

Computadoras por todos lados

Las partes de toda computadora

Una nueva máquina

DESCARGAR MANUAL COMPLETO

LA 
COMPUTADORA II

¿Cómo usar las fichas?

Las fichas de Program.AR en casa se pueden: 
descargar, imprimir y hacer en papel o bien editar 
en línea. Usando Adobe Acrobat Reader podrán 
escribir, dibujar o tildar sobre la ficha y luego guardar 
el archivo para compartirlo en redes o enviarlo por 
correo electrónico.

La aplicación se puede usar desde el celular o la 
computadora teniendo instalado el programa 
gratuito Adobe Acrobat Reader 2020.

Descargar Adobe Acrobat Reader

Instalación y uso

Te recomendamos elegir el dispositivo, instalar el programa, descargar la ficha y proponerle 
al estudiante que explore las actividades. Una vez que les haya echado un vistazo pueden 
intentar resolverlas juntos. En caso que les resulten complejas o quieran verificar si van por el 
buen camino, les sugerimos visualizar los videos de las pistas.

Descarga web para Windows.

Descarga web para Ububtu.

Descarga para celulares: Playstore.
Ver video para instalar en Android.

Adobe Acrobat Reader para celulares con Android

Adobe Acrobat Reader para computadoras con Windows

Okular para computadoras con sistema operativo Ubuntu

!

https://www.youtube.com/watch?v=a9zAAm31BPc
http://program.ar/programar-en-casa
https://www.youtube.com/watch?v=UYslbeOnVRQ&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=ptusPSFGiKg&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=jp9mrVdkKfs&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=vcli3P2xEBY&feature=youtu.be
http://bit.ly/2uWUDIj
https://get.adobe.com/es/reader/otherversions/
https://okular.kde.org/download.php?site_locale=es
https://drive.google.com/open?id=1M9qLsHgkzgxW2ZcTH0sjOSKPCLqPUcaF
https://www.youtube.com/watch?v=DdUhCIg_dTc
https://www.youtube.com/watch?v=mLsw4WS5FP4
https://www.youtube.com/watch?v=Y-u6U9GddNY


nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

AÑO NOMBRE DE LA COMPUTADORA IMAGEN

¿Sabías que en 1961 llegó a nuestro país la primera computadora con propósito cientí-
fico? Se trataba de una Ferranti Mercury a la que se apodó Clementina. Esta computa-
dora funcionaba a válvulas y medía 18 m de largo. La entrada de datos y programas se 
hacía a través de cintas de papel perforadas. ¡La memoria era de solo 1K! 

Hoy, estas características nos parecen obsoletas, pero en esa época Clementina 
fue el sostén de un proyecto de vanguardia dedicado a la investigación, la docen-
cia y la oferta de servicios que fue pionero en nuestro país y la región.

CLEMENTINA



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

SIGLO COMPUTADORA CARACTERÍSTICAS IMAGEN

COMPUTADORA ENTRADA SALIDA IMAGEN



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

LA COMPUTADORA 
CABE EN

NOMBRE DE LA 
COMPUTADORA IMAGEN

Billetera

Bolsillo

Bolso

Mesa



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

PARA QUE TENGAS  
EN CUENTA
En la evaluación, la calificación 
será más alta cuantos más 
ejemplos de computadora 
encuentres y cuanto 
más completas sean tus 
respuestas.

TIPO DE 
APARATO

¿ACEPTA 
ENTRADAS? 

A PARTIR DE LOS DATOS DE 
ENTRADA, ¿TOMA DECISIONES, 
CALCULA O MEMORIZA ALGO?

¿GENERA 
UNA SALIDA O 

MUEVE ALGUNA 
COSA?

¿ES PROBABLE 
QUE TENGA UNA 
COMPUTADORA 
EN SU INTERIOR?



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

Pantalla

Memoria

Impresora

Placa de red

Lector de 
tarjeta

Unidad 
central de 
procesamiento

Teclado

Expendedor 
de billetes



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

 

John von Neumann fue un matemático austrohúngaro que, en el año 1945, presentó un modelo teórico de computadora 
que fue la base de todas las computadoras modernas. Von Neumann proponía como partes constitutivas de una compu-
tadora una unidad central de procesamiento, una memoria y dispositivos de entrada y salida.

JOHN VON NEUMANN

DISPOSITIVOS DE ENTRADA DISPOSITIVOS DE SALIDA

Unidad 
central de 

procesamiento
+

Memoria

Teclado

Cámara

Ratón

Monitor

Parlantes



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



¿Qué es Program.AR en casa?

Program.AR en casa es una propuesta para que los chicos y chicas de 
secundaria se acerquen a la programación, el funcionamiento de las redes y 
las computadoras acompañados por sus familias o docentes.

Cada kit se compone de tres elementos: las fichas que son un conjunto de 
actividades agrupadas por tema, una guía para los adultos que quieran 
ayudar a resolver las actividades y una serie de videos dirigidos a estudiantes 
con las pistas de solución.

¿De qué se trata esta propuesta?

La propuesta de la Ficha Redes de Computadoras. La mayoría de las 
computadoras están interconectadas y forman redes: pueden comunicarse, 
intercambiar información y resolver tareas que de otra manera resultarían 
imposibles de realizar; la más conocida: internet. 

Esta ficha incluye tres actividades: en la primera identificamos actividades en 
las que intervienen varias computadoras y que al comunicarse intercambian 
información; en la segunda observaremos que los buscadores de internet son 
eficientes para encontrar información cuando se les proveen ciertos tipos de 
entradas, es decir se les hacen pedidos específicos, y en la tercera descubriremos 
cómo hacen los buscadores para determinar el orden en el que se muestran los 
resultados de una búsqueda.

http://program.ar/programar-en-casa

NIVEL PRIMARIO

Tecnología y riesgos de 
la vida digital 

La computadora I

La computadora II 

Redes de computadoras 1

Ciudadanía digital y seguridad

Representación de datos

 1 Material extraído del Manual para la Enseñanza 

de las Ciencias de la Computación en el aula de la 

Iniciativa Program.AR. Areces, C.; Frizzo, F., Factorovich, 

P., Olivero, A., Benotti, L., Martínez, María C., ... 

Czemerinski, H. (2018). Ciencias de la computación 

para el aula, 2do ciclo primaria (1st ed.). Buenos Aires, 

Argentina: Fundación Sadosky.

Programar
en casa

http://program.ar/programar-en-casa
http://bit.ly/CCau1P
http://bit.ly/CCau1P


Recomendaciones
Involucrar a hermanos/as que estén en casa 
o, primos/as, amigos/as a través de una 
videollamada para pensar juntos en los desafíos 
y responderlos.

• Si querés conocer todas las guías y fichas  
entrá acá. 

• Si sos docente y querés descargarte el manual 
original para tus clases podés  
hacerlo acá:

Con una computadora sola no alcanza

El que busca, ¿siempre encuentra?

¿Cómo ordenan los buscadores?

DESCARGAR MANUAL COMPLETO

REDES DE 
COMPUTADORAS

¿Cómo usar las fichas?

Las fichas de Program.AR en casa se pueden: 
descargar, imprimir y hacer en papel o bien editar 
en línea. Usando Adobe Acrobat Reader podrán 
escribir, dibujar o tildar sobre la ficha y luego guardar 
el archivo para compartirlo en redes o enviarlo por 
correo electrónico.

La aplicación se puede usar desde el celular o la 
computadora teniendo instalado el programa 
gratuito Adobe Acrobat Reader 2020.

Descargar Adobe Acrobat Reader

Instalación y uso

Te recomendamos elegir el dispositivo, instalar el programa, descargar la ficha y proponerle 
al estudiante que explore las actividades. Una vez que les haya echado un vistazo pueden 
intentar resolverlas juntos. En caso que les resulten complejas o quieran verificar si van por el 
buen camino, les sugerimos visualizar los videos de las pistas.

Descarga web para Windows.

Descarga web para Ububtu.

Descarga para celulares: Playstore.
Ver video para instalar en Android.

Adobe Acrobat Reader para celulares con Android

Adobe Acrobat Reader para computadoras con Windows

Okular para computadoras con sistema operativo Ubuntu

!

http://program.ar/programar-en-casa
https://www.youtube.com/watch?v=iZTwF9riw3Q
https://www.youtube.com/watch?v=mPoAtOtlWmM
https://www.youtube.com/watch?v=mPoAtOtlWmM
https://www.youtube.com/watch?v=yVVRDN5wos8
http://bit.ly/CCau1P
https://get.adobe.com/es/reader/otherversions/
https://okular.kde.org/download.php?site_locale=es
https://drive.google.com/open?id=1M9qLsHgkzgxW2ZcTH0sjOSKPCLqPUcaF
https://www.youtube.com/watch?v=DdUhCIg_dTc
https://www.youtube.com/watch?v=mLsw4WS5FP4
https://www.youtube.com/watch?v=Y-u6U9GddNY


nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

¡CON UNA SOLA 
COMPUTADORA 
NO ALCANZA!

¿SABÍAS QUE LAS COMPUTADORAS SE 
COMUNICAN? PERO… ¿CUÁNDO LO HACEN? 
¿Y PARA QUÉ?  ¡AHORA VAMOS A EMPEZAR 
A HABLAR DE REDES DE COMPUTADORAS!

1.  ALGUNAS COSAS SE PUEDEN HACER CON UNA SOLA COMPUTADORA. PARA OTRAS, HACEN 
FALTA VARIAS. ¡IDENTIFICALAS! EN CADA CASO, MARCÁ CON UNA X DONDE CORRESPONDA.

SACARSE UNA FOTO

PROGRAMAR

ENVIAR UNA FOTO A UN AMIGO

MIRAR UN VIDEO POR INTERNET

JUGAR A UN VIDEOJUEGO

ESCRIBIR UN CUENTO

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

23345235

ENVIAR A



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. SELECCIONÁ TRES ACTIVIDADES EN LAS QUE INTERVENGA MÁS DE UNA COMPUTADORA Y 
ESCRIBÍ QUÉ INFORMACIÓN VIAJA ENTRE ELLAS.

INTERNET
INTERNET ES LA MÁS GRANDE Y 
CONOCIDA DE TODAS LAS REDES 
DE COMPUTADORAS. TIENE MILES 
DE MILLONES DE COMPUTADORAS 
CONECTADAS EN TODOS LOS 
PAÍSES DEL MUNDO. NOS PERMITE 
COMUNICARNOS AL INSTANTE CON 
OTRAS PERSONAS AUNQUE VIVAN EN 
LUGARES MUY DISTANTES. TAMBIÉN PODEMOS USAR INTERNET PARA 
INVESTIGAR TEMAS QUE NOS INTERESAN, ESCUCHAR MÚSICA, VER 
PELÍCULAS Y VIDEOS, JUGAR VIDEOJUEGOS Y MUCHAS COSAS MÁS.

REALIZAR UNA 
VIDEOCONFERENCIA

INSTALAR UNA APLICACIÓN 
EN EL TELÉFONO

CHATEAR

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

UNA COMPUTADORA

MÁS DE UNA COMPUTADORA

PARA QUE DOS O MÁS COMPUTADORAS PUEDAN INTERCAMBIAR INFORMACIÓN,  
TIENEN QUE ESTAR CONECTADAS. CUANDO HAY VARIAS COMPUTADORAS CONECTADAS,

 SE DICE QUE HAY UNA RED DE COMPUTADORAS.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

EL QUE BUSCA, 
¿SIEMPRE ENCUENTRA?

¿QUÉ SERÍA DE NUESTRAS VIDAS SIN LOS 
BUSCADORES DE INTERNET? VEAMOS SI SIEMPRE 
NOS AYUDAN A ENCONTRAR LO QUE BUSCAMOS…

1.  COMPLETÁ EL SIGUIENTE CRUCIGRAMA. PARA ENCONTRAR LAS 
RESPUESTAS, USÁ EL BUSCADOR DE INTERNET QUE MÁS TE GUSTE.

¿TE RESULTÓ ÚTIL EL BUSCADOR? ¿PODRÍAS HABER RESUELTO EL CRUCIGRAMA SIN USARLO?

1

2

3

4

5

6

7

8

REFERENCIAS

1. VOLCÁN DE LA PROVINCIA DE 
CATAMARCA, DE 6638 METROS 
SOBRE EL NIVEL DEL MAR.

2. RÍO DE LA PROVINCIA DEL CHACO.

3. PARQUE NACIONAL DE LA RIOJA.

4. ACACIA CAVEN, ÁRBOL 
ORIGINARIO DE AMÉRICA.

5. CERRO DE LA PROVINCIA DE 
MISIONES.

6. PROVINCIA EN LA QUE SE 
ENCUENTRA EL PARQUE NACIONAL 
LANÍN.

7. ISLA DE LOS... ISLA SEPARADA 
DE TIERRA DEL FUEGO POR EL 
ESTRECHO DE LE MAIRE.

8. ÁRBOL NATIVO DE AMÉRICA DE 
LA ESPECIE TIPUANA TIPU.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. ACÁ TENÉS OTRO CRUCIGRAMA. SEGUÍ BUSCANDO CON TU BUSCADOR PREDILECTO.

¿CÓMO LO RESOLVISTE? ¿CON O SIN BUSCADOR?

3. ¿CUÁL FUE LA DIFERENCIA ENTRE LOS DOS CRUCIGRAMAS? ¿POR QUÉ CREÉS QUE EN UN CASO EL 
BUSCADOR FUE ÚTIL Y EN EL OTRO NO?

1

2

3

4

5

6

7

REFERENCIAS

1. LO QUE SALE DE LA CHIMENEA DE LA 
PARRILLA CUANDO HACEMOS UN ASADO.

2. EL QUE QUEDA AL FINAL DE LA FILA.

3. SI NO ES MENOS, ES…

4. HACIA DONDE VAMOS CUANDO SUBIMOS.

5. CUANDO SE VAN TODOS, NO QUEDA…

6. PUEDEN SER MARRONES, NEGROS, CELESTES, 
AZULES, VERDES…

7. LO QUE ESCUCHAMOS.

¿QUÉ BUSCAN LOS BUSCADORES?
LOS BUSCADORES CLASIFICAN LA INFORMACIÓN REVISANDO EL CONTENIDO DE LAS PÁGINAS DE INTERNET Y, 
ENTRE OTRAS COSAS, LAS VINCULAN CON LAS PALABRAS QUE APARECEN EN ELLAS. LUEGO, CUANDO ALGUIEN 
BUSQUE ALGUNA PALABRA, LAS PÁGINAS QUE LA CONTIENEN ESTARÁN ENTRE LOS RESULTADOS DE LA BÚSQUEDA.

¿DÓNDE ESTÁ LO QUE ESTÁ  
EN INTERNET? 
TODA LA INFORMACIÓN A LA QUE ACCEDEMOS 
A TRAVÉS DE INTERNET ESTÁ ALMACENADA EN 
ALGUNA COMPUTADORA. PERO... ¿DÓNDE ESTÁ ESA 
COMPUTADORA? LAS GRANDES EMPRESAS DE INTERNET 
TIENEN INMENSOS CENTROS DE DATOS, QUE SON 
EDIFICIOS MUY GRANDES, LLENOS DE COMPUTADORAS 
ENCENDIDAS PERMANENTEMENTE. ENTRE TODAS 
SON CAPACES DE ALMACENAR Y PROCESAR ENORMES 
VOLÚMENES DE INFORMACIÓN.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

¿CÓMO ORDENAN  
LOS BUSCADORES?

CUANDO BUSCAMOS INFORMACIÓN EN INTERNET, LO QUE BUSCAMOS SUELE 
APARECER ENTRE LOS PRIMEROS RESULTADOS QUE SE MUESTRAN EN LA PANTALLA. 
¿POR QUÉ? ¿CON QUÉ CRITERIO SE ORDENAN?

1. LOS SITIOS DE INTERNET ESTÁN VINCULADOS A TRAVÉS DE ENLACES. MIRÁ EL QUE UNE 
CONDIMENTOSMÁGICOS.COM.AR CON TOMATESORGÁNICOS.COM.AR. EN LA PÁGINA 
SIGUIENTE, DIBUJÁ UNA FLECHA POR CADA ENLACE QUE ENCUENTRES ENTRE LOS SITIOS.  

ENSALADA



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

2. LITA QUERÍA NUEVAS RECETAS DE ENSALADA Y, POR ELLO, BUSCÓ EN INTERNET LA 
PALABRA ENSALADA. ¿CÓMO QUEDAN ORDENADOS LOS RESULTADOS DE LA BÚSQUEDA?

UNA IDEA REVOLUCIONARIA
PAGERANK ES EL NOMBRE DEL ALGORITMO CON EL 
QUE GOOGLE REVOLUCIONÓ INTERNET. FUNCIONA 
CONTANDO LA CANTIDAD Y EVALUANDO LA 
CALIDAD DE LOS ENLACES QUE DIRIGEN A UN 
USUARIO A UN SITIO DE INTERNET, PARA MEDIR DE 
FORMA APROXIMADA SU IMPORTANCIA. LA IDEA 
ES QUE, PROBABLEMENTE, LOS SITIOS WEB MÁS 
RELEVANTES RECIBAN MÁS ENLACES DE OTROS 
SITIOS WEB.

ENSALADA



¿Qué es Program.AR en casa?

Program.AR en casa es una propuesta para que los chicos y chicas de secundaria 
se acerquen a la programación, el funcionamiento de las redes y las computadoras 
acompañados por sus familias o docentes.

Cada kit se compone de tres elementos: las fichas que son un conjunto de 
actividades agrupadas por tema, una guía para los adultos que quieran ayudar a 
resolver las actividades y una serie de videos dirigidos a estudiantes con las pistas 
de solución.

¿De qué se trata esta propuesta?

La propuesta de la Ficha Ciudadanía Digital y Seguridad, nos convoca a ser 
responsables con el uso de la tecnología, pensar en diferentes prácticas para 
manejar nuestros datos personales en la web minimizando la vulneración de estos 
y nos muestra que el desarrollo tecnológico tiene muchos beneficios pero también 
algunos riesgos.  

Esta ficha incluye siete actividades que nos ayudarán a entender el mundo 
de la seguridad informática. En la primera trabajamos con la información que 
compartimos en las redes sociales, quién puede mirar ese contenido y dónde se 
guarda esa información. En la segunda vemos los riesgos que pueden existir con la 
información publicada y la existencia de usuarios falsos para cometer ataques. En 
la tercera elaboramos un decálogo del uso seguro de las redes sociales. En la cuarta 
abordamos el uso de contraseñas y cuáles son los errores más habituales de las 
contraseñas que no son del todo seguras. En la quinta invitamos a pensar cómo 
crear contraseñas seguras y que sean fáciles de recordar. En la sexta enseñamos a  
encriptar información como manera para concretar una comunicación segura. Por 
último, en la séptima aprendemos a diferenciar sitios seguros e inseguros de internet. http://program.ar/programar-en-casa

NIVEL PRIMARIO

Tecnología y riesgos de 
la vida digital 

La computadora I

La computadora II

Redes de computadoras

Ciudadanía digital y seguridad 1

Representación de datos

 1 Material extraído del Manual para la Enseñanza 

de las Ciencias de la Computación en el aula de la 

Iniciativa Program.AR. Areces, C.; Frizzo, F., Factorovich, 

P., Olivero, A., Benotti, L., Martínez, María C., ... 

Czemerinski, H. (2018). Ciencias de la computación 

para el aula, 2do ciclo primaria (1st ed.). Buenos Aires, 

Argentina: Fundación Sadosky.

Programar
en casa

http://program.ar/programar-en-casa


Recomendaciones
• Involucrar a hermanos/as que estén en casa o, primos/

as, amigos/as  través de una videollamada para 
pensar juntos en los desafíos y responderlos.

• Para ampliar la reflexión sobre estos temas podés 
mirar este video.

• Una película que te cuenta sobre los usos sociales de 
las computadoras: Grandes héroes.

• Si querés conocer todas las guías y fichas  
entrá acá. 

• Si sos docente y querés descargarte el manual original 
para tus clases podés hacerlo acá:

La publicación en redes sociales

Mentiras de problemas y ciberseguridad

Decálogo del buen uso de redes sociales

¿Cuán segura es tu clave?

La fábrica de contraseñas seguras

Enviando mensajes un poco más seguros

Diferenciamos sitios inseguros
DESCARGAR MANUAL COMPLETO

CIUDADANÍA DIGITAL 
Y SEGURIDAD

¿Cómo usar las fichas?

Las fichas de Program.AR en casa se pueden: 
descargar, imprimir y hacer en papel o bien editar 
en línea. Usando Adobe Acrobat Reader podrán 
escribir, dibujar o tildar sobre la ficha y luego guardar 
el archivo para compartirlo en redes o enviarlo por 
correo electrónico.

La aplicación se puede usar desde el celular o la 
computadora teniendo instalado el programa 
gratuito Adobe Acrobat Reader 2020.

Descargar Adobe Acrobat Reader

Instalación y uso

Te recomendamos elegir el dispositivo, instalar el programa, descargar la ficha y proponerle 
al estudiante que explore las actividades. Una vez que les haya echado un vistazo pueden 
intentar resolverlas juntos. En caso que les resulten complejas o quieran verificar si van por el 
buen camino, les sugerimos visualizar los videos de las pistas.

Descarga web para Windows.

Descarga web para Ububtu.

Descarga para celulares: Playstore.
Ver video para instalar en Android.

Adobe Acrobat Reader para celulares con Android

Adobe Acrobat Reader para computadoras con Windows

Okular para computadoras con sistema operativo Ubuntu

!

https://farodigital.org/2019/10/19/videos-sobre-ciudadania-digital/
https://www.youtube.com/watch?v=6_R1LiTBBgg
http://program.ar/programar-en-casa
https://www.youtube.com/watch?v=I7cPZJG616Q&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=8LvRarUD-cQ
https://www.youtube.com/watch?v=5SLk2hFpops&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=sWa-9OUa8G0&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=_XIfgF7JfrI&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=0phcZkQLO14&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=zBIG2YTY7Lk&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=zBIG2YTY7Lk&feature=youtu.be
https://get.adobe.com/es/reader/otherversions/
https://okular.kde.org/download.php?site_locale=es
https://drive.google.com/open?id=1M9qLsHgkzgxW2ZcTH0sjOSKPCLqPUcaF
https://www.youtube.com/watch?v=DdUhCIg_dTc
https://www.youtube.com/watch?v=mLsw4WS5FP4
https://www.youtube.com/watch?v=Y-u6U9GddNY


nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

RED SOCIAL
¿QUÉ TIPO DE INFOR-

MACIÓN SE PUEDE 
COMPARTIR? 

¿PARA QUÉ COMPAR-
TIRÍAS INFORMACIÓN 
EN ESTA RED SOCIAL?

¿QUÉ INFORMACIÓN 
NO COMPARTIRÍAS EN 

ESTA RED SOCIAL?

¿DÓNDE SE GUARDA 
LA INFORMACIÓN QUE 

SE COMPARTE?

¿LA INFORMACIÓN 
ES PERMANENTE O 
TRANSITORIA (SE 

BORRA AUTOMÁTICA-
MENTE CADA CIERTO 

TIEMPO)?

Facebook

Twitter

WhatsApp

Snapchat

Instagram



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

DETENIDO POR CORRUPCIÓN 
DE MENORES A TRAVÉS DE 
RED SOCIAL

JUEVES 
19 DE FEBRERO
2015

https://goo.gl/x9qi2a

Noticia modificada para fines didácticos de Globedia, recuperada de: https://goo.gl/x9qi2a.

La Guardia Civil ha detenido a un hombre de 41 años por su implicación en delitos de 
acoso y amenazas a niñas con edades comprendidas entre los 12 y 15 años a través de 
una red social. Según se ha informado, hasta el momento los agentes han localizado a 24 
víctimas. 

La operación, bautizada Benhur, se inició cuando se tuvo conocimiento de la existencia 
de un perfil en una red social que se utilizaba para solicitar fotografías pertenecientes a 
menores con contenido inapropiado.

Su método consistía en crear un perfil en la red social haciéndose pasar por otra persona, 
para hacer amistad con jóvenes menores de edad, con las que iniciaba un intercambio de 
información con el objetivo de conseguir teléfonos y fotografías de partes íntimas para 
luego chantajearlas.

NOTICIAS EN LÍNEA
ACTUALIDAD   POLÍTICA   ECONOMÍA   ESPECTÁCULOS   POLICIALES   EL MUNDO

PARCIALMENTE NUBLADO
MÁX. 32º / MÍN. 24º



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

Noticia modificada con fines didácticos, recuperada de Uno: https://goo.gl/pXcBxr.

PARANÁ: UN ADOLESCENTE 
FUE ENGAÑADO VÍA FACEBOOK 
Y TERMINÓ BALEADO 

JUEVES 
11 DE FEBRERO
2016

 https://goo.gl/pXcBxr

Un adolescente de 14 años salvó su vida de milagro, tras ser baleado por dos 
personas que intentaban robarle una suma de dinero con la que el menor 
pensaba comprarles un celular.

Según fuentes policiales, a través de Facebook, el adolescente acordó la compra 
de un celular. La operación sería concretada en la calle Los Constituyentes. Sin 
embargo, se trataba de una estafa.

Como suele suceder en estos casos, el engaño comenzó a través de la oferta de 
un celular de alta gama a un costo muy inferior a su valor real: los delincuentes 
ofrecían un teléfono de 7000 pesos a 1700.

Con esa suma llegó el menor al lugar pactado, donde lo esperaban los dos 
delincuentes. Según informó Marcos Antoniow, jefe de la Departamental Paraná 
de Policía, al advertir que se trataba de un engaño el adolescente quiso escapar 
corriendo y entonces fue baleado en la pierna y la espalda.

“El chico se asustó e intentó correr, pero fue baleado en la pantorrilla y el 
omóplato; la segunda bala quedó alojada en la axila”, comentó el comisario 
Marcos Antoniow a Radio La Voz.

Según se supo, la víctima se encuentra fuera de peligro y los delincuentes 
estarían identificados.

DIARIO UNO/
ACTUALIDAD   POLÍTICA   ECONOMÍA   ESPECTÁCULOS   POLICIALES   EL MUNDO

SOLEADO
MÁX. 33º / MÍN. 25º

ENTRE
RÍOS



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

Ciberacoso (cyberbullying)
Es el uso de medios de comunicación 
digitales para acosar a una persona 
o un grupo, mediante ataques per-
sonales, amenazas, divulgación de 
información confidencial y/o falsa, 
entre otras estrategias.

Grooming
Se trata de una serie de conductas  
y acciones emprendidas deliberada-
mente por un adulto con el objetivo 
de ganarse la amistad de un menor 
de edad. Por lo general, crea una 
conexión emocional con el menor 
a fin de disminuir sus inhibiciones y 
poder abusar sexualmente de él. 

Revisá tus perfiles y la configuración 
de privacidad de las redes sociales 
que frecuentás y asegurate de que 
no compartís información privada de 
manera pública.

TAREA PARA EL HOGAR



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

Braulio braulio290250 braulio1234 elprincipito

Braulio1950 1234 bmartinez sodaestereo

10.474.391 juanaazurduy Br@ul10 oidmortales



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

¡ATENCIÓN!
No escribas ni imprimas tus 
contraseñas en un papel.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

 
 

 
 

 
 

CONTRASEÑAS QUE NO

PALABRA A 
ADIVINAR ¿ADIVINÓ? SI GANÓ, 

¿EN CUÁNTOS INTENTOS?

¿CUÁNTAS 
LETRAS 

ADIVINÓ?

Zombiz

Tomate

Rinoceronte

3Er3i#u3



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

A E JC G LB F KD IH M N Ñ R WP T YO S XQ VU Z

AC HE JD IB GF K L M P UÑ R WN Q VO TS X Y Z

A E JC G LB F KD IH M N Ñ R WP T YO S XQ VU Z

E JG LF KD IH M N Ñ R WP T YO S XQ VU Z A B C

CIFRADO CESAR
El método de cifrado César 
o cifrado de desplazamiento, 
tiene más de 2000 años y su 
nombre se debe al líder político 
y militar romano Julio César, a 
quien se le atribuye su uso.



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

A E JC G LB F KD IH M N Ñ R WP T YO S XQ VU Z

BH Z D L R NC K MF J ÑU AO P Q G S E IWVT YX



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

El robo de identidad en redes sociales es un delito 
que crece. Por ejemplo, un ataque posible consiste 
en desarrollar una página de acceso idéntica al 
sitio o aplicación que se pretende atacar con el 
objetivo de guardar los nombres de los usuarios y 
las contraseñas ingresados por personas que no se 
hayan percatado del fraude. 

ROBO DE IDENTIDAD



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:

¿Qué es phishing?
Se conoce como phishing a un ataque  que con-
siste en mandar un enlace  para validación de una 
cuenta de usuario, aplicación o mail. Este enlace 
conduce a una página falsa donde se solicitan 
datos privados, como contraseñas, a fin de validar 
la cuenta, lo que permite el robo de esa cuenta.



¿Qué es Program.AR en casa?

Program.AR en casa es una propuesta para que los chicos y chicas de secundaria 
se acerquen a la programación, el funcionamiento de las redes y las computadoras 
acompañados por sus familias o docentes.

Cada kit se compone de tres elementos: las fichas que son un conjunto de 
actividades agrupadas por tema, una guía para los adultos que quieran ayudar a 
resolver las actividades y una serie de videos dirigidos a estudiantes con las pistas 
de solución.

¿De qué se trata esta propuesta?

La propuesta de la Ficha Representación de Datos, es mostrar que al usar una 
computadora jugamos en pequeños mundos inventados -de palabras, números, 
sonidos, colores- que sólo existen como datos. Estos se almacenan en la memoria 
de la computadora y una parte de ellos se muestra en la pantalla.  Esta ficha nos 
propone actividades para lograr representar datos de distinta naturaleza. 

En esta ficha encontraremos una actividad donde aprenderemos que la 
computadora almacena los datos usando únicamente dos valores. En general, 
estos se suelen representar con 0 y 1, pero también podrían ser sí y no, blanco y 
negro, puño y palma, etc. Solo es necesario elegir dos signos bien distintos para que 
podamos distinguirlos sin ninguna duda.

http://program.ar/programar-en-casa

NIVEL PRIMARIO

Tecnología y riesgos de 
la vida digital 

La computadora I

La computadora II

Redes de computadoras

Ciudadanía digital y seguridad

Representación de datos 1

 1 Material extraído del Manual para la Enseñanza 

de las Ciencias de la Computación en el aula de la 

Iniciativa Program.AR. Areces, C.; Frizzo, F., Factorovich, 

P., Olivero, A., Benotti, L., Martínez, María C., ... 

Czemerinski, H. (2018). Ciencias de la computación 

para el aula, 2do ciclo primaria (1st ed.). Buenos Aires, 

Argentina: Fundación Sadosky.

Programar
en casa

http://program.ar/programar-en-casa
http://bit.ly/2uWUDIj
http://bit.ly/2uWUDIj


Recomendaciones
Involucrar a hermanos/as que estén en casa o, primos/
as, amigos/as  través de una videollamada para pensar 
juntos en los desafíos y responderlos.

• Si querés conocer todas las guías y fichas  
entrá acá. 

• Si sos docente y querés descargarte el manual original 
para tus clases podés hacerlo acá:

Nos aproximamos al sistema binario

DESCARGAR MANUAL COMPLETO

REPRESENTACIÓN 
DE DATOS

¿Cómo usar las fichas?

Las fichas de Program.AR en casa se pueden: 
descargar, imprimir y hacer en papel o bien editar 
en línea. Usando Adobe Acrobat Reader podrán 
escribir, dibujar o tildar sobre la ficha y luego guardar 
el archivo para compartirlo en redes o enviarlo por 
correo electrónico.

La aplicación se puede usar desde el celular o la 
computadora teniendo instalado el programa 
gratuito Adobe Acrobat Reader 2020.

Descargar Adobe Acrobat Reader

Instalación y uso

Te recomendamos elegir el dispositivo, instalar el programa, descargar la ficha y proponerle 
al estudiante que explore las actividades. Una vez que les haya echado un vistazo pueden 
intentar resolverlas juntos. En caso que les resulten complejas o quieran verificar si van por el 
buen camino, les sugerimos visualizar los videos de las pistas.

Descarga web para Windows.

Descarga web para Ububtu.

Descarga para celulares: Playstore.
Ver video para instalar en Android.

Adobe Acrobat Reader para celulares con Android

Adobe Acrobat Reader para computadoras con Windows

Okular para computadoras con sistema operativo Ubuntu

!

http://program.ar/programar-en-casa/
https://www.youtube.com/watch?v=dc4V-InWMKE&feature=youtu.be
http://bit.ly/2uWUDIj
https://get.adobe.com/es/reader/otherversions/
https://okular.kde.org/download.php?site_locale=es
https://drive.google.com/open?id=1M9qLsHgkzgxW2ZcTH0sjOSKPCLqPUcaF
https://www.youtube.com/watch?v=DdUhCIg_dTc
https://www.youtube.com/watch?v=mLsw4WS5FP4
https://www.youtube.com/watch?v=Y-u6U9GddNY


nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:



nombre y apellido:

CURSO: FECHA:
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