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TÉCNICAS Y USO DEL COMPUTADOR

¿ CÓMO ENCENDER EL COMPUTADOR?

Un ordenador como todo aparato eléctrico posee un botón de encendido (Power), el cuál inicia el equipo y arranca la máquina que carga el software.

· Primeramente tenemos que encender aquellos periféricos o aparatos que deben de ser calentados ante de usarlo, tales como Scaners, impresoras, cámaras, etc. 

· Luego se procedemos a encender el Power del C.P.U. (Unidad Central de Procesamiento), pulsando el botón de encendido. 

· Posteriormente encendemos el Monitor, por su botón de encendido.

Nota: existen hoy en día computadores que al encender el ordenador automáticamente encienden el Monitor, ya que éste está conectado al Power Supply de la C.P.U.


También existen computadores que reconocen la voz humana para su funcionamiento.

¿CÓMO APAGAR EL COMPUTADOR U ORDENADOR?

· Antes  de apagar el ordenador, debes de tener en cuenta que hayas salvado todos tus documentos, y que todos los programas estén cerrados.

Cierra todos los programas, y verifica que ninguna tarea esté en ejecución.

· Debemos de realizar el mismo proceso de encendido apagar el C.P.U. y luego el monitor, ya que puede ser que el monitor esté conectado a la C.P.U.  y apague el Monitor automáticamente.

Nota:  hoy en día existen computadores que al cerrar el Sistema o mandato de cierre, apaga el ordenador automáticamente, esto es posible mediante Tarjetas Madres modernas que conectadas al Power Supply, hacen el apagado sin necesidad que se toque el botón de Power.

¿CUÁNDO UN COMPUTADOR SE INHIBE?

Un computador se inhibe cuando el sistema tiene algún fallo u error interno, o en caso de algún contacto físico del Hardware que caucione algún problema.

Uno de los Hardware con más problemas de inhibición es el Procesador de la C.P.U, ya que cuando es sobre calentado tiende a paralizarse dejando el computador frisado.

Inhibirse: es la famosa frase que usan de Frisarse, solo que lo dicen de otra manera.

¿CÓMO USAR EL COMPUTADOR?

El computador u ordenador es capaz de ejecutar las órdenes o mandatos si se le proporcionan correctamente, o más bien de acuerdo al sistema que se utilice; por lo que será necesario de que aprendas a usarle y seas preciso al usarle, ya que es un aparato muy delicado y a la vez muy funcional.

Es posible borrar alguna información, o hacer que el sistema no trabaje correctamente, dando mandatos que no coincidan con su rutina, por lo cual debes de tomar las precauciones adecuadas y hacer lo que tu manual o tutor te indique.

Cuando te sientes frente a un ordenador trata de evitar mantener la vista fija hacia el monitor, debes siempre de poner la vista hacia el cuaderno y luego al terminar verificar si está correcto, pues el computador está capacitado para recibir órdenes de cambios o de reparar errores.

Cada vez que estés creando un documento o realizando alguna tarea, trata de no ver las teclas, ni fijar la vista en el Monitor, antes bien mantén el sistema anterior para que pronto puedas digitar sin necesidad de visualizar las teclas, ni fijar la vista en el monitor.

El teclado es un periférico con teclas muy simples, así que cuando pulses una tecla, hazlo con delicadeza y despacio, pues son suaves y sencillas.

METODO DE DIGITACIÓN APLICADA 1.

LISTA DE NOMBRES DE ARCHIVOS Y EXTENSIONES PRÁCTICAS.

1-CIUDAD



6-COMPU.999

2-LUPERÓN.001


7-CPU.DOC

3.PTOPTA.RD



8-SOCIEDAD.001

4-COMANDO.TXT


9-SOCIEDAD.002

5-PC.001



10.PC.002

TÉCNICAS GENERALES  DE DIGITACIÓN:

· TABULAR: es necesario marginar los documentos por lo que puedes usar la tecla TAB para hacerlo.

· NO VEAS: al escribir no veas el teclado mucho menos el monitor, solo fija tu vista hacia el cuadernillo.

· TU POSTURA: cuando te sientes hazlo colocando tu columna rectamente, con la vista siempre fija en el cuadernillo, con las dos manos puestas en el teclado en con los dedos correspondientes a cada tecla.

-     TUS DEDOS: pregunta al profesor cuál es el correcto uso del teclado, dónde se colocan los dedos índices, y además cómo hacer el alcance de alguna teclas. 

El dedo índice de la mano Izquierda siempre irá encima de la F para así hacer el alcance de la G, que se encuentra en la línea central.

El dedo índice derecho siempre irá encima de la tecla J, para así hacer el alcance de la tecla H. Cada tecla tiene un dedo de alcance específicamente por lo que no puedes alterar su uso.

LOS SIGUIENTES ARCHIVOS  ESTÁN ENUMERADOS, LOS CUÁLES CREARÁS IDÉNTICAMENTE. REPITIENDO EL MISMO CADA VEZ QUE SE TE INDIQUE.

· PRACTICA.001 ( Repetir 5 veces)

A A A A A A A A A A

S S S S S S S S S S

D D D D D D D D D D

F F F F F F F F F F

G G G G G G G G G G

· PRACTICA.LPC  (5 veces)
H H H H H H H H H H

J J J J J J J J J J

K K K K K K K K K K

L L L L L L L L L L

Ñ Ñ Ñ Ñ Ñ Ñ Ñ Ñ Ñ

· PRACTICA.002 (5 veces)

fff iii fff iii fff iii

Fif fif fif fif fif fif

ttt iii ttt iii ttt iii

tit tit tit tit tit tit

· PRACTICA.003 (5 veces secuencialmente)

nnn sss nnn sss nnn sss

nin sis nin sis nin sis

ni si ni si ni si ni si

ni si ti ni si ti ni si

· PRACTICA.004 (5 veces)

sin  sin sin sin sin sin

fin fin fin fin fin fin

sin  fin sin fin sin fin

sin fin sin fin sin fin

· PRACTICA.005 (8 veces)

ni sin ti ni sin ti sin

ni sin ti ni sin ti sin

· PRACTICA.006 (3 veces)

ti ti ti ti ti ti ti ti ti ti ti ti

ti ti ti ti ti ti ti ti ti ti ti ti

si si si si si si si si si si si si

si si si si si si si si si si si si

ni ni ni ni ni ni ni ni ni ni ni ni

ni ni ni ni ni ni ni ni ni ni ni ni

ni sin ti ni sin ti ni sin ti ni sin

ni sin ti ni sin ti ni sin ti ni sin

· PRACTICA.007 (5 veces)
sin fin sin fin sin fin sin fin sin 

sin fin sin fin sin fin sin fin sin

ni sin ni sin fin ni sin ni sin fin

ni sin ni sin fin ni sin ni sin fin

ni sin ni sin fin ni sin ni sin fin

ni sin ni sin fin ni sin ni sin fin

· PRACTICA.008 (4 veces)
en en en he he he me me me

en en en he he he me me me

no yo no yo no yo no yo no

no yo no yo no yo no yo no

hoy mes hoy mes hoy mes hoy

hoy mes hoy mes hoy mes hoy

· PRACTICA.009 (4 veces)

en he me en he me en he me en he me en he me

en he me en he me en he me en he me en he me

yo no he yo no he yo no he yo no he yo no he

yo no he yo no he yo no he yo no he yo no he

yo no me yo no te yo no me yo no te yo no me

yo no me yo no te yo no me yo no te yo no me

· PRACTICA.010 (3 veces)

hoy no hoy no es hoy no hoy no es hoy no hoy

hoy no hoy no es hoy no hoy no es hoy no hoy

mi fe mi fe mi fe mi fe mi fe mi fe mi fe mi

mi fe mi fe mi fe mi fe mi fe mi fe mi fe mi

esto no esto no es yo no yo no estoy esto es

esto no esto no es yo no yo no estoy esto es

en ese en ese mes en ese mes no en ese mes no

en ese en ese mes en ese mes no en ese mes no

· PRACTICA.011 (4 veces)

en en no no mi mi he he fe fe te me

en en no no mi mi he he fe fe te me

hoy hoy mes mes sin sin fin fin ese

hoy hoy mes mes sin sin fin fin ese

hoy es hoy no es esto es esto no es

hoy es hoy no es esto es esto no es

· PRACTICA.012 (

re re re ir ir ir de de de

re re re ir ir ir de de de

su su su tu tu tu ir ir ir

su su su tu tu tu ir ir ir

rey doy rey doy rey doy rey

rey doy rey doy rey doy rey

bote bote dote dote godo godo

bote bote dote dote godo godo

· PRACTICA. 013  (4 veces)

re ir re ir re ir re ir re ir re ir

re ir re ir re ir re ir re ir re ir

de su de su de su de su de su de su

de su de su de su de su de su de su

tu su tu su tu su tu su tu su tu su

tu su tu su tu su tu su tu su tu su

· PRACTICA.014  (4 veces)

rey doy rey doy rey doy rey doy rey

rey doy rey doy rey doy rey doy rey

gris grey gris grey gris grey gris

gris grey gris grey gris grey gris

bote bono bote bono bote bono bote

bote bono bote bono bote bono bote

· PRACTICA.015  (3 veces)

dote godo dote godo dote godo dote

dote godo dote godo dote godo dote

gime rige gime rige gime rige gime

gime rige gime rige gime rige gime

tren irme tren irme tren irme tren

tren irme tren irme tren irme tren

es mi bote es su tren es mi dote

es mi bote es su tren es mi dote

· PRACTICA.016 (3 veces)
ir ir de de su su fe fe ti ti

ir ir de de su su fe fe ti ti

bono bono dote dote gime gime

bono bono dote dote gime gime

no he de ir  no he de ir hoy

no he de ir  no he de ir hoy

eres muy grueso eres muy grueso

eres muy grueso eres muy grueso

· PRACTICA.017  (5 veces)

FfF FfF FfF FfF Fin Fin Fin Fin Fin

HhH HhH HhH HhH Hugo Hugo Hugo Hugo

TtT TtT TtT TtT TtT TtT TtT TtT TtT TtT

DdD DdD DdD DdD DdD DdD DdD DdD DdD DdD

· PRACTICA.018 ( 5 veces)
da da da dan dan dan dame dame dame

da da da dan dan dan dame dame dame

pan pan pan por por por pero pero pero

pan pan pan por por por pero pero pero

· PRACTICA.019 (8 veces)

Mesa mesa misa misa piso piso puso puso

Mesa mesa misa misa piso piso puso puso

· PRACTICA.020 (5 veces)

ama aman amada ama aman amada aman ama

ama aman amada ama aman amada aman ama

pan por pero pan por pero pan por pero

pan por pero pan por pero pan por pero

· PRACTICA.021 (4 veces)

nada ha han hada nada ha han hada nada

nada ha han hada nada ha han hada nada

piso puso poner piso puso poner poner

piso puso poner piso puso poner poner

ropa gato gatito ropa gato gatito ropa

ropa gato gatito ropa gato gatito ropa

· PRACTICA.022 ( 8 veces)

Ana Ada Marta Medina Ana Ada Marta Medina

Ana Ada Marta Medina Ana Ada Marta Medina

· PRACTICA.023 (8 veces)

Dame pan.  Di pan a Ana. Da pan a Marta.

Dame pan.  Di pan a Ana. Da pan a Marta.

· PRACTICA.024  (4 veces)

Doy ropa a Ada. Di ropa a Ada hoy.

Doy ropa a Ada. Di ropa a Ada hoy.

Marta te ama. Marta no ama a Hugo.

Marta te ama. Marta no ama a Hugo.

Medina mete su gato negro en mi bote.

Medina mete su gato negro en mi bote.

· PRACTICA. M24 (5 veces)

ya ya pan pan fino fino par para hay hay

ya ya pan pan fino fino par para hay hay

apio apio papa papa ropa ropa hora hora

apio apio papa papa ropa ropa hora hora

· PRACTICA.025 (6 veces)
No pise mi gato. No pise mi gato negro.

No pise mi gato. No pise mi gato negro.

Tu padre nada.  Tu padre nada muy bien.

Tu padre nada.  Tu padre nada muy bien.

· PRACTICA.026 (8 veces)
con con con cama cama cama cena cena cena

con con con cama cama cama cena cena cena

· PRACTICA.027 (5 veces)
lo lo lo ley ley ley las las las del del

lo lo lo ley ley ley las las las del del

cola cola cola cala cala cala Carlos Carlos

cola cola cola cala cala cala Carlos Carlos

· PRACTICA.028 (8 veces)
jaca jaca junio junio julio julio

jaca jaca junio junio julio julio

· PRACTICA.029 (8 veces)

chal chal ocho ocho ancho ancho

chal chal ocho ocho ancho ancho

· PRACTICA.030 (8 veces)

llana llana lloro lloro lleno lleno

llana llana lloro lloro lleno lleno

· PRACTICA.031 (8 veces)

ella ella Concha Concha Suncha Suncha

ella ella Concha Concha Suncha Suncha

· PRACTICA.032 (2 veces)




PRIMERA PARTE

El chico colecciona sellos desde hace muchos meses.

El chico colecciona sellos desde hace muchos meses.

Anoche Jaime me trajo de regalo un chal de la China.

Anoche Jaime me trajo de regalo un chal de la China.

No deje de dar al criollo los detalles correctos.

No deje de dar al criollo los detalles correctos.

Concha y Suncha salen para Chile el martes por la noche.

Concha y Suncha salen para Chile el martes por la noche.

· PRACTICA.033 (2 veces)





SEGUNDA PARTE

Ella llegó de la calle con un destello de triunfo en sus ojos.

Ella llegó de la calle con un destello de triunfo en sus ojos.

Mi jefe pasa los meses de junio y julio en Chicago.

Mi jefe pasa los meses de junio y julio en Chicago.

El apuesto chileno iba anoche a la junta con su jefe.

El apuesto chileno iba anoche a la junta con su jefe.

Trajo un anillo de oro para la chica del criollo.

Trajo un anillo de oro para la chica del criollo.

· PRACTICA.034 (2 veces)





TERCERA PARTE

Juanita llora sin consuelo por la ida de su hija.

Juanita llora sin consuelo por la ida de su hija.

No deje de ir al mercado de flores antes de las ocho.

No deje de ir al mercado de flores antes de las ocho.

Los chicos jugaban de tarde en la ancha calle.

Los chicos jugaban de tarde en la ancha calle.

Juan Juncos estaba sentado en una silla muy baja.

Juan Juncos estaba sentado en una silla muy baja.

Los peruanos usan la llama como bestia de carga.

Los peruanos usan la llama como bestia de carga.

Ella llega de Chile esta noche en un barco chino.

Ella llega de Chile esta noche en un barco chino.

El chico de Luis jura hoy su cargo ante la junta.

El chico de Luis jura hoy su cargo ante la junta.

Una chica jugaba anoche con Juan en la calle Atocha.

Una chica jugaba anoche con Juan en la calle Atocha.

· PRACTICA.036 ( 5 veces)

El jefe ha de ir a Chile en febrero.

El jefe ha de ir a Chile en febrero.

Suncha tiene un bello chalet en Cuba.

Suncha tiene un bello chalet en Cuba.

· PRACTICA.037 (5 veces)

Jaime y Concha llegan hoy de la China.

Jaime y Concha llegan hoy de la China.

Juan puede llamar a Concha en la calle.

Juan puede llamar a Concha en la calle.

· PRACTICA.038 (5 veces)

perro perro perro kilo kilo kilo ver ver ver

perro perro perro kilo kilo kilo ver ver ver

correr correr kiosco kiosco jueves jueves

correr correr kiosco kiosco jueves jueves

· PRACTICA.039 (5 veces)
barrer barrer kilogramao kilogramo vivir vivir

barrer barrer kilogramao kilogramo vivir vivir

corrió país café guía día vía tío tía él sí

corrió país café guía día vía tío tía él sí

· PRACTICA.040 (2 veces)

Fue un error suyo el irse a vivir solo a Kenya.

Fue un error suyo el irse a vivir solo a Kenya.

El halló la gorra del soldado en la carretera.

El halló la gorra del soldado en la carretera.

La joven viuda trajo un jarro de vino para los chicos.

La joven viuda trajo un jarro de vino para los chicos.

El compró el cigarro en el kiosco de la calle Atocha.

El compró el cigarro en el kiosco de la calle Atocha.

El barril pesa una arroba. El chico no puedo llevarlo.

El barril pesa una arroba. El chico no puedo llevarlo.

Hará un viaje de varios días a través del hermoso valle.

Hará un viaje de varios días a través del hermoso valle.

Recorrí doce kilómetros para llegar a la ciudad.

Recorrí doce kilómetros para llegar a la ciudad.

· PRACTICA.041 (2 veces)

Le envío por correo un kilo del polvo pedido por usted.

Le envío por correo un kilo del polvo pedido por usted.

Un terrible y violento huracán arrancó el árbol de cuajo.

Un terrible y violento huracán arrancó el árbol de cuajo.

El compró una cámara Kodak en el kiosco de Alvaro Veve.

El compró una cámara Kodak en el kiosco de Alvaro Veve.

La barra espaciadora sirve para espaciar entre palabras.

La barra espaciadora sirve para espaciar entre palabras.

Veo en el kiosco varios artículos para el arreglo del salón.

Veo en el kiosco varios artículos para el arreglo del salón.

Franklin fue un célebre estadista y vivió una vida ejemplar.

Franklin fue un célebre estadista y vivió una vida ejemplar.

· PRACTICA.042 (2 veces)
Me place invitar a usted a una fiesta en Villa Salviati.

Me place invitar a usted a una fiesta en Villa Salviati.

Víctor y su mamá llegaron ayer de Bolivia por la vía aérea.

Víctor y su mamá llegaron ayer de Bolivia por la vía aérea.

Dio un paseo por el jardín después de oír tu amena charla.

Dio un paseo por el jardín después de oír tu amena charla.

El príncipe Alí Khan tenía una hermosa villa en Capri.

El príncipe Alí Khan tenía una hermosa villa en Capri.

Se le concedió una nueva prórroga el viernes pasado.

Se le concedió una nueva prórroga el viernes pasado.

El perro corrió tras el gato unos tres kilómetros.

El perro corrió tras el gato unos tres kilómetros.

Algún día hemos de visitar los países de Centro América.

Algún día hemos de visitar los países de Centro América.

· PRACTICA.043 (3 veces)
La mamá de Gustavo Navarro barre el kiosko los sábados.

La mamá de Gustavo Navarro barre el kiosko los sábados.

El jarro de vino tinto es para los invitados a la cena.

El jarro de vino tinto es para los invitados a la cena.

Víctor Ferré llegó en avión el viernes por la tarde.

Víctor Ferré llegó en avión el viernes por la tarde.

Ven a verme con tu tío el jueves por la noche sin falta.

Ven a verme con tu tío el jueves por la noche sin falta.

Viajó cientos de kilómetros a través de varios países.

Viajó cientos de kilómetros a través de varios países.

· PRACTICA.044 (5 veces)

carril carril carreta carreta cerro cerro

carril carril carreta carreta cerro cerro

Ferrer Ferrer férreo férreo derramé derramé

Ferrer Ferrer férreo férreo derramé derramé

· PRACTICA.045 (5 veces)
kappa kappa kilo kilo kirie kirie kimono kimono

kappa kappa kilo kilo kirie kirie kimono kimono

yantar yantar perro perro berro berro huevo

yantar yantar perro perro berro berro huevo

· PRACTICA.046 (4 veces)

jarrón jarrón ocho ocho llovió llovió hierro

jarrón jarrón ocho ocho llovió llovió hierro

Hubo averías en varios tramos de la vía férrea.

Hubo averías en varios tramos de la vía férrea.

Virgilio Vivas arregló la avería en la vía férrea.

Virgilio Vivas arregló la avería en la vía férrea.

· PRACTICA.047 (8 veces)

niño mono maña niño moño que aquí quita que aquí

niño mono maña niño moño que aquí quita que aquí

· PRACTICA.048 (8 veces)
vez voz lazo vez voz lazo zorro años querer zorros

vez voz lazo vez voz lazo zorro años querer zorros

· PRACTICA.049 (5 veces)
enero, febrero, marzo, abril, mayo, junio, julio

enero, febrero, marzo, abril, mayo, junio, julio

agosto, septiembre, octubre, noviembre, diciembre

agosto, septiembre, octubre, noviembre, diciembre

· PRACTICA.050 (2 veces)

El dedo meñique de la mano izquierda descansa sobre la a.

El dedo meñique de la mano izquierda descansa sobre la a.

El buqué yanqui zarpó del puerto de Cadiz hace diez años.

El buqué yanqui zarpó del puerto de Cadiz hace diez años.

Zaida Pérez se siente muy feliz con su linda muñeca.

Zaida Pérez se siente muy feliz con su linda muñeca.

El señor Mariño y su señora salen para Añasco mañana.

El señor Mariño y su señora salen para Añasco mañana.

El niño del señor Muñiz es muy inquieto y precoz.

El niño del señor Muñiz es muy inquieto y precoz.

Todos queremos inspirar cariño en vez de inspirar miedo.

Todos queremos inspirar cariño en vez de inspirar miedo.

Si quiere escribir e computadora con rapidez, envite hacer pausas.

Si quiere escribir e computadora con rapidez, envite hacer pausas.

Los vaqueros que vienen mañana son hábiles usando el lazo.

Los vaqueros que vienen mañana son hábiles usando el lazo.

Enrique González, el niño precoz, quiere ir a Quito.

Enrique González, el niño precoz, quiere ir a Quito.

· PRACTICA.051 (3 veces)

domingo, lunes, martes, miércoles, jueves, viernes, sábado

domingo, lunes, martes, miércoles, jueves, viernes, sábado

el lunes, los martes, el miércoles, los jueves, el viernes

el lunes, los martes, el miércoles, los jueves, el viernes

el séptimo sábado, el domingo pasado, el lunes siguiente

el séptimo sábado, el domingo pasado, el lunes siguiente

a través de, sin embargo, a menudo, a pesar de, en seguida

a través de, sin embargo, a menudo, a pesar de, en seguida

en vez de, a la vez, esta vez, de veras, a veces, tal vez

en vez de, a la vez, esta vez, de veras, a veces, tal vez

Juan va al correo mañana a recoger el paquete de libros.

Juan va al correo mañana a recoger el paquete de libros.

· PRACTICA.052 (2 veces)
Manrique Lázaro quiso escalar la cima de la montaña.

Manrique Lázaro quiso escalar la cima de la montaña.

Pedro, joven muy débil, irá donde el médico el lunes.

Pedro, joven muy débil, irá donde el médico el lunes.

Doña Paquita dio el niño una moneda de diez centavos.

Doña Paquita dio el niño una moneda de diez centavos.

La pequeña niña fue al bosque a buscar leña para el fuego.

La pequeña niña fue al bosque a buscar leña para el fuego.

Zoila Peña le regaló a su maestra varios pañuelos de hilo.

Zoila Peña le regaló a su maestra varios pañuelos de hilo.

La voz del joven tenor chileno gustó mucho al público.

La voz del joven tenor chileno gustó mucho al público.

· PRACTICA.053 (2 veces)
Victoria me regaló un kimono de hilo muy lindo.

Victoria me regaló un kimono de hilo muy lindo.

El niño quiere jugar con los bloques de madera.

El niño quiere jugar con los bloques de madera.

La moneda de diez centavos se perdió en la grama.

La moneda de diez centavos se perdió en la grama.

Sin embargo, la regla no se aplica en este caso.

Sin embargo, la regla no se aplica en este caso.

Pedro, joven muy débil, irá donde el médico.

Pedro, joven muy débil, irá donde el médico.

Hará el estudio durante los meses de mayo y junio.

Hará el estudio durante los meses de mayo y junio.

Zelma hizo un viaje feliz a través de Bolivia y Perú.

Zelma hizo un viaje feliz a través de Bolivia y Perú.

· PRACTICA.054 (4 veces)
extra examen sexto éxito William Wagner Waldo Windsor

extra examen sexto éxito William Wagner Waldo Windsor

María preparará las cartas; Juan las llevará al correo.

María preparará las cartas; Juan las llevará al correo.

Señor:  Señores:  Muy señores míos:  Muy señor nuestro:

Señor:  Señores:  Muy señores míos:  Muy señor nuestro:

Compró lo siguiente:  flores, trajes, zapatos y medias.

Compró lo siguiente:  flores, trajes, zapatos y medias.

· PRACTICA.055 (2 veces)

¿A dónde vas?  ¿Qué quieres?  ¿Quién es? ¿Quién habla?

¿A dónde vas?  ¿Qué quieres?  ¿Quién es? ¿Quién habla?

William William Wagner Wagner Waldo Waldo Windsor Windsor

William William Wagner Wagner Waldo Waldo Windsor Windsor

exacto texto éxito exige examen excusa exento exceso éxodo

exacto texto éxito exige examen excusa exento exceso éxodo

William fue anoche al boxeo celebrado en el Sixto Escobar.

William fue anoche al boxeo celebrado en el Sixto Escobar.

El exceso de calor hizo que Waldo no terminase su trabajo.

El exceso de calor hizo que Waldo no terminase su trabajo.

Su jefe invitó ayer a Waldo a exhibir sus nuevas pinturas.

Su jefe invitó ayer a Waldo a exhibir sus nuevas pinturas.

La ópera de Wagner que se presentó anoche fue un gran éxito.

La ópera de Wagner que se presentó anoche fue un gran éxito.

El Duque de Windsor escribió sus memorias hace unos años.

El Duque de Windsor escribió sus memorias hace unos años.

GRAMÁTICA

Es el conjunto de reglas lingüísticas, lógicas y escriturales, por la cual se rige o se ejercita un idioma. La gramática ayuda a las personas a saber dominar el lenguaje en donde se desarrolla, haciendo así que la lengua se exacta y sin fallos.

INVESTIGA Y COMIENZA A CONOCER TU GRAMÁTICA

1-¿Qué es una Sílaba?

· ¿Qué son los monosílabos?

· ¿Qué son los bisílabos?

· ¿Qué son los trisílabos?

2-¿Qué es la sílaba tónica de una palabra?

3-¿QUÉ ES EL ACENTO?

4-¿QUÉ ES LA TILDE?

6-¿QUÉ SON LAS PALABRAS AGUDAS?

7-¿QUÉ SON LAS PALABRAS GRAVES?

8-¿QUÉ SON LAS PALABRAS ESDRÚJULAS?

II) ESCRIBE 10 PALABRAS Y ENCIERRA SU SÍLABA TÓNICA.
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III) CLASIFICA LAS SIGUIENTES PALABRAS EN AGUDAS, GRAVES O ESDRÚJULAS.

1- Sofá___________________________
12-Hábil _________________________________ 

2-Comida ________________________
13-Amanecer _____________________________

3-Música ________________________
14-Abanico _______________________________

4-Paladar ________________________
15-Plantear _______________________________

5-Aeróbicos ______________________
16-Luperón _______________________________

6-Súplica ________________________
17-Cordón ________________________________

7-Serpiente _______________________
18-Andrés ________________________________

8-Rústico ________________________
19-Cascabel ______________________________

9- Álbum ________________________
20-Comentó ______________________________

10- Cocodrilo _____________________
21-Comento ______________________________

11-Comer ________________________
22-Sílaba ________________________________

PC ACTIVIDADES

INVESTIGA:

1-¿Qué ES LA ORACIÓN?

2- TIPOS DE ORACIONES

3- ¿QUÉ ES EL SUJETO?

4-¿QUÉ ES EL VERBO?

II) ESCRIBA 4 ORACIONES SIMPLES

______________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________

III) ESCRIBE  6 ORACIONES COMPUESTAS.

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________

IV) ENCIERRA EL VERBO DE LAS SIGUIENTES ORACIONES.

1-El carro que cruzó un lapso después tuvo un terrible accidente a 5 cuadras.

2-Todos compraremos mercancías para abastecer las bodegas.

3-Nabuconodosor y Ruth son dos grandes personajes de la Biblia.

4-Tu profesor construyó un castillo de arena, justo cuando lo íbamos a crear.

5-Comer, beber, ect. Son actividades diarias  y rutinarias de todo ser humano. Los hombres gustan de alimentarse y nutrirse con agradables y deliciosos alimentos.

INVESTIGA

1-¿CUÁNDO SE USAN LAS MAYÚSCULAS?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

2-¿QUÉ ES EL PÁRRAFO?

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

3- MENCIONE LOS TIPOS DE PÁRRAFOS SEGÚN SU ALINEACIÓN GRÁFICA.

_______________________________  _____________________________  __________________________

_______________________________   _____________________________  

4- LEE EL SIGUIENTE PÁRRAFO Y CONTESTA LAS PREGUNTAS QUE SE TE PIDEN AL FINAL.

MODALES EN LA MESA
[image: image4.emf]




             Aunque parezca broma, existen muchas personas que no saben comportarse cuando están en la mesa. Son comunes las fallas al tomar los cubiertos, usar la servilleta o tomar una copa. El buen comportamiento en la mesa nos debe acompañar no sólo en lugares públicos y en cenas especiales, sino que debe ser una forma de vida aplicable también en nuestra casa.

Lo más obvio  A excepción de los tacos u otros platillos exóticos, la comida no debe comerse con las manos. "Los dedos nunca deben tocar los alimentos", dice Cecilia Martínez, ejecutiva de cuenta de la casa organizadora de eventos Promotora de Incentivos México.  "Para eso están los cubiertos, para facilitar el llevar la comida a la boca", agrega. Aunque parezca mentira, hay gente que come spaguetti con los dedos.  Lo desconocido  "La servilleta de tela debe ir en las piernas", comenta Eduardo Miyar, capitán del restaurante El Mural, del hotel Fiesta Americana Mérida. "Ante tanta confusión, actualmente, como regla de la casa, los camareros colocan la servilleta una vez que el cliente toma asiento", dice.  La servilleta nunca debe estar ni en la mesa ni colgando del cuello de la camisa al estilo gángster siciliano.  Lo cortés  Según Miyar, aunque parezca pasado de moda, la educación aún requiere que el hombre le ofrezca la silla a la mujer. Una vez sentados, la postura debe ser derecha y no desparramada.  "Los codos no se suben a la mesa mientras se come y la cara nunca toca el mantel aunque se tenga mucho sueño", comenta Martínez.   Saber tratar a los meseros es parte de la etiqueta en la mesa. Las cosas se piden por favor. A las personas del servicio se les debe llamar por su nombre o con señales educadas y no con sonidos insultantes como silbidos o rebuznos típicos de algunas cantinas.   Lo confuso  "Uno de los errores más comunes es el uso de los cubiertos. A veces hay que guiar al cliente a usar los utensilios apropiados para cada platillo", dice Miyar.  Martínez explica que los cubiertos se toman de afuera hacia adentro, en el orden en que están colocados, a excepción de aquellos aparatos que se usan para una comida especial.  Un ejemplo de esto son las langostas y caracoles. Comer caracoles es mucho más fácil si se hace con pinzas y trinche que con el tenedor.  El spaguetti se enreda en el tenedor con ayuda del cuchara. Es de muy mala educación aspirarlo.  

El inicio:  Se ve muy mal que uno de los comensales comience a comer antes que los demás. El anfitrión debe ser el que marque la pauta. "En caso de encontrarse en un restaurante, todos deben iniciar al mismo tiempo", afirma Martínez. Aunque el hambre sea mucho, se debe esperar en nombre de la cordialidad.  

Las bebidas  Para el alcohol no hay medida ni gustos pues cada comensal puede beber lo que más le agrade. Sin embargo, Martínez explica que existen algunos lineamientos generales: vino tinto para ayudar a digerir los alimentos pesados (como carnes y potajes) y blanco para la comida ligera.  Pero cuidado, que no hay nada peor que beber diferentes vinos o bebidas en la misma copa. "La gente lo hace y no se le puede decir nada, pero es casi intolerable", opina Miyar.  Otro detalle a cuidar: las cantidades. "Beber mucho no es una falta al protocolo, pero emborracharse sí", sentencia.  

Evítalo a toda costa:  Las manifestaciones amorosas en la mesa deben quedar restringidas a apretones de manos y a algunas expresiones de afecto. Besos y caricias más íntimas se deben evitar ya que incomodan a las personas que se encuentran alrededor, dice Miyar.  Todos los sonidos o actitudes que causen asco están definitivamente vetados en la mesa: eructos, hablar o masticar con la boca llena. Si se tiene que estornudar, bostezar o toser es necesario taparse la boca ya sea con la mano o con la servilleta. Si la tos o los estornudos continúan, es mejor pedir disculpas y levantarse de la mesa discretamente.  "La plática debe mantenerse en un tono afable sin ser escandaloso o molesto para los demás", dice Miyar. Se debe pensar que las personas de al lado, en el caso de ser un restaurante, no tienen por qué enterarse de conversaciones privadas.  

El final:  Al terminar de comer, los cubiertos se ponen boca arriba y a los lados, sobre el plato. Así será más fácil para el mesero recogerlos y se evitará cualquier accidente.  "La servilleta se deja en la mesa sin doblar, así se hace evidente que el cliente terminó y el servicio está sucio", dice Martínez.  "En resumen, la educación en la mesa se basa en poder realizar los alimentos en armonía, respetando a los demás y disfrutando", asegura el experto. Ahora que sabes cómo, comienza a practicar.

a) MENCIONE LA CANTIDAD DE PÁRRAFOS QUE TENÍA EL TRATADO ANTERIOR.

________________________________________________________________________________________

b) ENUMERE LOS NOMBRES PROPIOS QUE HALLÓ EN EL TEXTO.

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

c) ENCIERRE TODAS LAS PALABRAS ESDRÚJULAS QUE HALLÓ EN EL TEXTO.

d) QUÉ CANTIDAD DE PALABRAS ESDRÚJULAS USTED ENCONTRÓ

_______________________________________________________________________________________.

GLOSARIO

Glosario términos de Arquitectura de Computadoras
A
adaptador: Dispositivo que proporciona una interfaz entre dos dispositivos electrónicamente distintos. Por ejemplo, el adaptador de CA modifica la toma de corriente activa para que la utilice la unidad de disquete externa de 3 1/2". Este término también hace referencia a las tarjetas y al software que permite conectar los componentes del PC; por ejemplo: el adaptador asíncrono o el adaptador de impresora.

alfanumérico: Conjunto de letras, números y otros símbolos, como signos de puntuación o símbolos matemáticos. Hace referencia a los caracteres del teclado y al conjunto de caracteres disponibles para las diferentes operaciones de transferencia de datos del PC. Ver ASCII, ANSI.

almacenamiento en disco: Grabación de datos en un disco magnético. Los datos se organizan en pistas concéntricas similares a las de un disco fonográfico.

ANSI: American National Standards Institute. Organización establecida para adoptar y definir los estándares de diversas 
disciplinas técnicas. Por ejemplo, ANSI definió el estándar ASCII y otra información de requisitos de proceso de datos.

aplicación: Grupo de programas utilizados conjuntamente para una tarea específica como contabilidad, planificación financiera, hojas de cálculo, tratamiento de textos, juegos, etc. Ver software.

archivo de proceso por lotes: archivo que puede ejecutarse desde el indicativo del sistema conteniendo una secuencia de comandos o archivos ejecutables del sistema operativo. Tienen extensión .bat. Véase AUTOEXEC.BAT.

archivo: Conjunto de datos con una denominación; puede ser un texto, una lista de direcciones, por 
ejemplo, y puede ser recuperado por el PC.

arranque en frío: Proceso de inicialización de actividades en un computador personal al iniciar la alimentación eléctrica. (1) Copiar Sistema Básico de Entrada Salida (BIOS) desde la ROM-BIOS a la RAM. (2) Chequeo de hardware: POST (power-on self test). Chequea memoria, presencia de discos, teclado, y otro hardware importante. (3) Cargar sistema operativo desde disco (duro o portátil) a RAM.

arranque en caliente: Volver a arrancar o reinicializar el PC sin apagarlo con interruptor de fuente de poder. No efectúa todos los pasos del arranque (ej. cargar BIOS, ni chequeo de memoria).

ASCII: American Standard Code for Information Interchange. El código ASCII (extendido) es un conjunto de 256 códigos binarios que representan las letras, los números y los símbolos más utilizados. Los programas de DOS y OS/2 utilizan el código de caracteres ASCII. Archivos con extensión .txt suelen ser código ASCII puro (archivos "solo texto"). Todos los sistemas operativos traen un editor de texto ASCII. Ver también: ANSI.

AUTOEXEC.BAT: archivo de proceso por lotes que ejecuta una serie de comandos y procedimientos. Se ejecuta automáticamente cada vez que arranca MS-DOS®.

B
baudio (velocidad en baudios): Velocidad de transmisión de caracteres a la que funcionan dispositivos de comunicaciones como impresoras, terminales y módems. En uso estándar, un baudio equivale a aproximadamente un bit por segundo. Denominada así en homenaje a Emil Baudot, pionero en la telegrafía impresa.

binario: Sistema de numeración en base dos, compuesto de ceros y unos (activado o desactivado), utilizado por la 
mayoría de los PC´S digitales. El dígito situado en el extremo derecho de un número binario tiene el valor 1, el siguiente, el valor 2, a continuación 4, 8, 16 y así sucesivamente. Por ejemplo, el número binario 101 representa al 5. Véase ASCII.

BIOS: Sistema básico de entrada/Salida. Firmware que controla el flujo de datos en el PC. Gran parte se almacena en memoria ROM, y algunos aspectos modificables se almacenan en un chip CMOS. Ver CMOS, ROM.

bit: Término que deriva de binary digit (dígito binario), siendo la unidad básica de información utilizada por el PC. Su valor puede ser cero o uno. Ocho bits forman un byte. Véase byte.

Blindaje de interferencia de radio frecuencia (RFI): Cubierta metálica en la que se encierran las placas de los circuitos impresos de la impresora o el PC para evitar interferencias de radio y televisión.

boot: Deriva de bootstrap. Programa que inicia o reinicia el funcionamiento del PC. El programa lee instrucciones de un dispositivo de almacenamiento en la memoria. Ver arranque.

borrar: Suprimir datos de un disco u otro dispositivo de almacenamiento de datos. Sinónimo de eliminar.

BPS: Bits por segundo. Velocidad de transmisión. Ver baudios.

búfer (memoria intermedia): Porción reservada de la memoria en la que se almacenan temporalmente los datos. Los búfer compensan a menudo las diferencias en la velocidad de flujo existentes entre un dispositivo y otro. Ver caché.

byte: Representación de un solo carácter. Secuencia de ocho bits tratados como una sola unidad; también la unidad dirigible más pequeña del sistema. Ver bits, ASCII.


C 

CA: Corriente alterna.

caché de disco: Técnica que se utiliza para aumentar la velocidad de proceso. Cada vez que la aplicación recibe datos de un disco, un programa especial almacena datos leídos en el disco en un área reservada de la RAM. La siguiente vez que la aplicación necesita más datos, busca primero en el caché de disco, reduciendo así el tiempo de recuperación de datos. No confundir con memoria caché, caché de CPU.

caché de CPU: módulo de almacenamiento en el chip microprocesador que le permite leer instrucciones y datos desde la RAM cuando aún no los necesita, y almacenarlos localmente hasta que los requiera para trabajar. De esta forma, el procesador se independiza de la velocidad del bus, que habitualmente es más lento que el mismo procesador.

capacidad: Cantidad de información que puede almacenar un dispositivo de almacenamiento magnético como un disquete (disco flexible) o un disco duro. Normalmente se describe en términos de kilobytes (KB), donde un KB = 1024 bytes, y megabytes (MB), donde un MB = 1024 KB.

carácter: Habitualmente, unidad de texto. Dado que en el código ASCII, un carácter es codificado con 8 números binarios (=1 byte), se puede usar como sinónimo de byte.

CD-ROM: Disco compacto de sólo lectura (read only memory compact disc). Gran capacidad de almacenamiento: entre 600-800 Mb. Se lee mediante lector de CD.

CD-R: Disco compacto grabable (recordable compact disc). Se puede grabar una sola vez, a no ser que sea regrabable. Se escribe usando un grabador de CD.

chasis: estructura metálica que contiene al PC. Alias: gabinete, caja.

chip: Pequeño semiconductor que contiene la lógica y los circuitos del PC para la realización de procesos y funciones de memoria y entrada y salida de datos. Los chips se presentan en tarjetas de circuitos impresos o como parte del microordenador. Los chips más conocidos son: microprocesador (CPU), memorias RAM, ROM, y otros.

CMOS: Semiconductor complementario de óxido metálico. En él se almacena la parte de la BIOS que se desea poder cambiar, por lo cual no puede estar en una ROM.

Código ANSI: Versión actualizada de los códigos ASCII. Los programas de Windows utilizan el código de caracteres ANSI. Ver ANSI, ASCII.

COM1 y COM2: Nombres que MS-DOS da a los puertos seriales. Ver Interfaz serial.

comandos: Instrucciones que se introducen en el teclado de la terminal y que dirigen las acciones del PC o de sus dispositivos periféricos.

compatibilidad: 1) Capacidad de un PC de aceptar y procesar datos de la misma manera que otro PC sin modificar los datos 
ni el soporte utilizado para su transmisión. 2) Capacidad de un dispositivo para conectarse o comunicarse con otro sistema o componente.

componentes: Elementos o partes (de un sistema) que constituyen el todo (sistema).

comunicaciones en serie: Técnica de comunicaciones que utiliza tan sólo dos cables de interconexión para enviar bits uno detrás de otro. Ver interfaz serial, puerta serial.

comunicaciones en paralelo: Técnica de comunicaciones que utiliza cables paralelos para enviar y recibir información. Por ejemplo, comunicaciones en paralelo de 8 bits envía información de a un byte a la vez, cada bit por un cable propio. Ver interfaz paralela, puerta paralela.

comunicaciones: Medios a través de los cuales un PC transmite y recibe datos con otro PC o dispositivo. Véase interfaz paralelo, interfaz serial.

configuración (Setup): Proceso de ajuste del PC y/o el software al entorno de aplicaciones.

configuración: 1) Conjunto de dispositivos disponibles para el sistema (como son terminales, impresoras, unidades de disco, 
etc.). 2) Parámetros de determinadas partes del sistema, la configuración del puerto serie COM1 o COM2 incluye la velocidad en baudios, la paridad, los bits de datos y los bits de parada.

controlador: software especializado, muchas veces acompañado de hardware (tarjetas), que controlan las funciones de un dispositivo interno o periférico (por ejemplo, el controlador de sonido, generalmente uno o varios archivos con extensión .dll). Algunos controladores vienen en memoria ROM, pero la mayoria se carga a disco.

copia de seguridad: Copia de archivos que se guarda como medida de seguridad por si el original se destruye.

CPU: Unidad central de proceso o microprocesador. Parte del PC que interpreta y ejecuta instrucciones.

cursor: Rectángulo o línea pequeña intermitente que indica la posición actual en la pantalla.


D
datos: Información veraz, mensurable o estadística que un PC puede procesar, almacenar o recuperar.

DC: (También CC) Corriente continua. Ver CA.

DIMM: Siglas en inglés de Double In-Line Memory Module (módulo de memoria de línea de entrada doble). Semiconductores de RAM utilizados para la expansión de memoria. A diferencia de las SIMM, no son emparejadas. Ver SIMM.

disco de sistema: Disco que contiene el sistema operativo. Puede ser un disco duro (fijo) o un disco removible: floppy de 3,5 pulgadas, o CD. Para MS-DOS, el sistema operativo está contenido en dos archivos ocultos y en el archivo COMMAND.COM. Es posible arrancar un PC mediante un disco de sistema. Ver Arranque.

disco duro: Unidad de almacenamiento magnético, no volátil. La mayoría de los discos duros no son removibles, por tanto, se llaman también disco fijo. En rigor, los CD también son discos y son duros, pero en la práctica no se les incluye en el término.

disco fijo: Disco duro, al que se asigna la unidad C (D, E...). Se le llama fijo porque se instale en fábrica y sólo un técnico con los conocimientos necesarios puede extraerlo. Al menos eso es lo que dicen los técnicos.

disco flexible: Sinónimo de disco removible, a pesar de que los CD son duros (no flexibles) pero sí son removibles. Los discos flexibles más usados son los de 3,5 pulgadas y 1,44 Mb de capacidad, y los discos Zip, de 100 y 250 Mb de capacidad.

disco no de sistema: Disquete que se puede utilizar para almacenar programas y datos pero que no puede usarse para arrancar el PC. Véase disco de sistema.

disco: Disquete o disco fijo recubierto de material magnético.

dispositivo periférico: Dispositivo de E/S externo al procesador central y la memoria principal (RAM). El dispositivo se conecta al procesador o a la memoria a través del bus, mediante un dispositivo o tarjeta de interfaz (tarjeta PC).

dispositivos de E/S (entrada/salida): Equipo utilizado para comunicarse con el PC y para la transferencia y recepción de datos.

disquete: Disco pequeño flexible que almacena magnéticamente los datos codificados utilizados por el PC.

documentación: Conjunto de manuales y otras instrucciones escritas para el usuario de un sistema informático o aplicación. La documentación de los sistemas informáticos incluye normalmente información sobre aprendizaje y procedimientos así como sobre las funciones del sistema.

driver (controlador): Programa que generalmente forma parte del sistema operativo y que controla una pieza específica de 
hardware (a menudo un dispositivo periférico como una impresora o un ratón, o una tarjeta, como aquellas de sonido o de video).

E
E/S (I/O en inglés): entrada/salida. Hace referencia a la aceptación y transferencia de datos entre dos PC´S o entre los componentes de un PC. Ver dispositivos.

ejecutar: Interpretar y llevar a cabo una instrucción, o un conjunto de instrucciones en un archivo ejecutable (extensiones .exe, .com, .bat).

eliminar: Véase borrar.

entrada: Datos o instrucciones que se transmiten al PC, dispositivo de comunicaciones u otro dispositivo periférico desde el teclado o desde los dispositivos de almacenamiento interno o externo. Los datos enviados (o salida) por el PC transmisor constituyen la entrada del PC receptor.

escala de grises: Término que describe los diferentes niveles de iluminación de los pixeles en una pantalla monocroma. La palabra gris se incluye en el término en referencia a las sombras grises de una pantalla en blanco y negro.

escape: Medio de anulación de la tarea en curso actualmente. Tecla en extremo superior izquierdo "Esc".

F
firmware: Conjunto de instrucciones integrado en el hardware que controla y dirige actividades de la memoria del microprocesador. Habitualmente en una memoria de solo lectura (read only memory: ROM).

formatear: Proceso de preparación de un disco vacío para su primer uso. El formateo establece la estructura del disco que el sistema operativo espera antes de escribir archivos o programas en el disco.

fragmentación: Estado que afecta a los datos almacenados en el disco. La adición o eliminación de registros de un archivo crea lo que se conoce como "efecto de queso suizo". El sistema operativo almacena los datos de un archivo concreto en muchas partes del disco, dejando grandes espacios entre los registros. Los archivos fragmentados enlentecen el funcionamiento del sistema porque es necesario invertir más tiempo en localizar todas las partes del archivo. Los discos se desfragmentan mediante herramientas proporcionadas por el sistema operativo.

G
GND: Abreviatura de Ground (tierra o toma de tierra). Señal RS-232-C utilizada en el intercambio de datos entre el PC y un dispositivo en serie.

gráficos: El uso de dibujos u otras imágenes para presentar información.

H
hardware: Componentes físicos, electrónicos y mecánicos de un sistema informático: normalmente, el mismo PC, las unidades de disco externas, etc. Véase software y firmware.

I
instrucción: Sentencias o comandos que especifican la manera de ejecutar una tarea concreta.

interfaz paralela: Hace referencia a un tipo de intercambio de información que transmite caracteres en siete u ocho líneas de datos con un bit por línea. Constituye un protocolo de comunicación byte por byte, entre el bus y algún periférico paralelo, por ejemplo, una impresora, o un scanner, o un lector periférico de disco removible. Véase interfaz serial.

interfaz serial: Interfaz entre sistemas o componentes de sistemas en el que la información se transmite secuencialmente, de unidad en unidad. Los bits se reúnen en cuestión de microsegundos hasta que se determina un byte mediante el 
modelo de altos y bajos. En los sistemas informáticos con interfaces serie, la velocidad de transmisión es de bit en bit. Conecta el bus con dispositivos que se comunican con un protocolo serial, como el ratón, o un módem externo. Véase COM, e interfaz paralela.

interfaz: 1) Componente de hardware y software de un sistema utilizado específicamente para conectar un sistema o dispositivo a otro. 2) Conectar un sistema o dispositivo a otro para el intercambio de información. 3) El punto de contacto entre el usuario, el PC y el programa, por ejemplo, el teclado o un menú.

K
K: De la palabra griega kilo, que significa 1000; a menudo utilizada como equivalente a 1024, o 2 elevado a la décima potencia. Véase byte y KB.

KB: Kilo byte, 1024 bytes.

kilobyte: Véase KB.

L
LCD: Siglas en inglés de Liquid crystal display (pantalla de cristal líquido). Por ejemplo, pantallas de notebook, palmpilot, algunos radiorelojes.

Light Emitting Diode (LED): Dispositivo semiconductor que emite luz cuando se le aplica corriente.

LSI: Integración en gran escala. 1) Tecnología que permite la inclusión de gran número de transistores en un solo chip. 2) Circuito integrado que utiliza la integración en gran escala.

M
M: Inicial de la palabra griega mega, que significa un millón; se utiliza con frecuencia como equivalente de 1.048.576, o 2 elevado a la vigésima potencia (véase byte y MB).

marcación por impulsos: Método de marcación que utiliza impulsos en lugar de tonos para generar un número telefónico. Generalmente, se suele asociar a los teléfonos de dial, aunque puede que algunos teléfonos de botones empleen líneas de marcación por impulsos.

marcación por tonos: Método de marcación que utiliza tonos en lugar de impulsos para generar números de teléfono. Generalmente se asocia a los teléfonos de botones, aunque puede haber teléfonos de botones conectados a líneas de marcación por impulsos.

MB: Megabyte. 1.048.576 bytes.

Memoria de acceso aleatorio (RAM): Memoria de alta velocidad, volátil, cuyos chips se colocan en soquetes especiales en la placa madre, directamente conectados al bus local.

memoria no volátil: Memoria generalmente de sólo lectura (ROM), capaz de almacenar información de forma permanente. El apagado del PC no altera la información que contiene.

memoria volátil: Memoria de acceso aleatorio (RAM) que almacena información mientras el PC está conectado a una fuente de alimentación.

menú: Interfaz de software que muestra en pantalla una lista de opciones para que el usuario elija una de ellas.

microprocesador: Componente de hardware que contiene un solo circuito integrado que lleva a cabo instrucciones. ver CPU.

módem: Dispositivo que convierte (modula) datos digitales para su transmisión a través de líneas telefónicas y luego convierte los datos modulados (demodula) al formato digital tras la recepción.

P
pantalla: Monitor CRT, de plasma, LCD u otro dispositivo de reproducción de imágenes que el PC utiliza como dispositivo de salida de visualización.

PCI: Siglas en inglés de Peripheral Component Interconnect (interconexión de componentes periféricos); bus de 32 o 64 bits de alto rendimiento diseñado para utilizarlo junto a dispositivos con requisitos de banda ancha, como es el caso del sistema de visualización. El más conocido estándar de bus local.

PCMCIA: Siglas en inglés de Personal Computer Memory Card International Association (asociación internacional para tarjetas de memoria de PC´S personales). Interfaz que reemplaza el bus principal en los notebook, o computadoras portátiles.

píxel: Elemento de una imagen (picture element). El punto más pequeño que puede generarse en una pantalla o una impresora.

placa base: Denominación utilizada en ocasiones para hacer referencia a la tarjeta de circuito impreso principal del los equipos de proceso de datos. Está compuesta por circuitos integrados que ejecutan las funciones básicas del procesador y proporciona conexión para la adición de otras tarjetas que ejecutan funciones especiales. Sinónimos: tarjeta madre, placa madre.

placa: sinónimo de tarjeta. Ver controladores.

Plug and Play: Concepto de diseño y conjunto de especificaciones que describen cambios de software y hardware en el PC y sus periféricos para la identificación automática y el control de los requisitos de recursos entre todos los dispositivos o buses del sistema. (Literalmente, significa "enchufar y listo".)

PnP: Véase Plug and Play.

por defecto: alias por omisión. Valor del parámetro seleccionado automáticamente por el sistema cuando el usuario o el programa no proporcionan instrucciones específicas. También se denomina predefinido.

programa informático: Conjunto de instrucciones escritas para un PC que le permiten conseguir el resultado deseado.

protección contra escritura: Método para proteger un disco flexible (disquete) de borrados accidentales. Los disquetes de 3 1/2" presentan una ventanita con un pestillo de plástico que debe cubrir la ventana para que puedan modificarse los datos del 
disquete.

protocolo: Conjunto de reglas que establecen la temporización y el formato del intercambio de datos.

puente: Puente de metal que permite modificar las características del hardware conectando eléctricamente dos puntos
de un circuito.

puerto serial: Puerto de comunicaciones (puerto COM) al que es posible conectar dispositivos como un módem, un ratón o una impresora serie. Ver interfaz serial.

puerto: Conexión eléctrica entre el bus y un periférico, o entre dos computadores.

R
RAM: ver memoria de acceso aleatorio.

RGB: Rojo, verde y azul. Especificación para manejo de color. En sentido más amplio, un dispositivo (pantalla) que usa tres señales de entrada, cada una de las cuales activa un cañón de electrones para un color aditivo básico (rojo, verde y azul) o puerto para utilizar tal tipo de dispositivo.

ROM: Memoria de sólo lectura. Chip de memoria no volátil fabricada para contener información que controla el funcionamiento básico del PC. Ver memoria de solo lectura.

S
salida: Resultado de una operación informática. La salida se refiere generalmente a datos 1) impresos en papel, 2) visualizados en una pantalla, 3) enviados a través de un puerto serie de módem interno o 4) almacenados en algún tipo de soporte magnético.

SCSI: léase "scasi". Siglas en inglés de Small Computer System Interface (interfaz de sistema de pequeños PC´S); Bus de E/S diseñado como método de conexión de diversos dispositivos a un sistema central sin necesidad de realizar modificaciones en el hardware y el software genéricos.

señal analógica: Señal cuyas características como amplitud y frecuencia varían en proporción al (son un analogía de) valor que debe transmitirse, pueden tomar cualquier valor (varían en forma continua). Las comunicaciones de voz son señales analógicas.

SIMM: Siglas en inglés de Single In-Line Memory Module (módulo de memoria de línea de entrada sencilla). Semiconductores de RAM utilizados para la expansión de memoria. Deben ser agregados en parejas perfectamente compatibles. ver DIMM.

sistema informático: Combinación de hardware (equipo), software (programas) y componentes periféricos montado para procesar datos y convertirlos en información útil.

sistema operativo: Grupo de programas que controlan el funcionamiento básico de un PC. Las funciones del sistema 
operativo incluyen la interpretación de programas, la creación de archivos de datos y el control de la transmisión y recepción (entrada/salida) de datos de la memoria y los dispositivos periféricos. Ejemplos: DOS, Windows (95, 98, ME, NT), UNIX - Linux, MacOS.

software: El conjunto de programas, procedimientos y documentación asociado a un sistema informático. Específicamente hace referencia a los programas del PC que dirigen y controlan las actividades del sistema informático. Se distinguen dos grandes grupos de software: sistema operativo, y software de aplicación. Véase aplicación, hardware.

T 
tarjeta: Organización sistemática de componentes electrónicos, como son los procesadores, que ejecuta una función específica o incrementa las capacidades del sistema. Las placas o tarjetas se conectan normalmente al procesador central del PC o a los conectores de expansión. Las tarjetas son hardware, complementado por software llamado controladores. Ver placa, placa madre, controladores.

teclado: Dispositivo de entrada que contiene conmutadores que se activan manualmente pulsando teclas marcadas. Cada una de las pulsaciones activa un conmutador que transmite un código específico al PC. El código transmitido por cada tecla 
genera el carácter (ASCII) marcado en la tecla.

teclas de función: Teclas comprendidas entre F1 y F12 que ordenan al PC la ejecución de funciones concretas.

U
unidad de disco: Mecanismo diseñado para hacer girar un disco magnético a alta velocidad bajo un cabezal de lectura-escritura. Puede ser disco duro o disco flexible.

V
VGA: Siglas en inglés de Video graphics array (matriz de gráficos de vídeo). Se trata de un adaptador de vídeo estándar que permite ejecutar cualquier programa software de los más conocidos.

· Vínculo de comunicaciones : Sistema de equipo y programas que conecta a dos usuarios finales. 

· VPN (Virtual Private Network): Red Privada Virtual. Servicio que se utiliza sobre todo para el acceso remoto y conexiones de sitio a sitio, que codifica sus paquetes y asegura su entrega a través de Internet o de su Intranet. Puede crear una propia o manejarla por medio del outsourcing.

· VRML - Virtual Reality Modeling Language: Lenguaje de "etiquetas" en el que las páginas de Web están formateadas para permitir gráficos en 3D y la exploración espacial interactiva. 

· WAIS (Wide Area Information Server) : Potente sistema para buscar grandes cantidades de información muy rápidamente en Internet. 

· WAV : "wav" es la extensión que utilizan algunos archivos de audio. 

· WINZIP : Winzip es un utilidad de compresión que permite a los usuarios de Windows 95, 3.1 y NT reducir el tamaño de sus archivos para transferirlos más rápidamente a través de Internet. Esta utilidad también descomprime archivos comprimidos con formatos PKZIP o TAR. http://www.winzip.com/winzip/ 

· WINDOWS: Sistema operativo con un ambiente totalmente gráfico. Lanzado por la compañía Microsoft en 1982, con la versión 1.0.

· WWW (World Wide Web): Servicio de Internet que permite un acceso de forma gráfica a documentos especialmente creados para tal servicio.

· XML (eXtensible Markup Language): Lenguaje de marcación para documentos del WEB con más características integradas que el HTML. El XML ofrece una mejor automatización para las aplicaciones de negocios electrónicos. 

· ZIP : Al "comprimir" (es decir, hacer una copia de menor tamaño, pero igual) un archivo mediante "pkzip", el archivo resultante se denomina un archivo "zip". Suele terminar con la extensión ".zip".
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