UNIVERSIDAD
DEGRANADA

Oficina de
Software
Libre




D //'campusin(antllslvugs es

Campus Infantil de Software Libre

Grupo Prebenjamin Jornada 5

Docente: Bryan Moreno Picaman
Monitor de Tiempo Libre:
Monitor de aula:




ntrada en el blog

T1
-
41



Desde hoy, haremos una entrada al
Blog diariamente, con el resumen
de lo hecho el dia anterior, tendra

que tener una imagen libre
relacionada y etiquetas adecuadas
segun el contenido




V azar

Juegos de probabilidad




Que es el azar?

e



;Que es el azar?

El azar es aquello que pasa y sobre
lo que no podemos intervenir.
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:Que es el azar?

Como tirar unos dados, el resultado
es causa del azar (entre 1 y 6).
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Que es la probabilidad

¢



¢ Que es la probabilidad?
Es la posibilidad de que pase o no

una cosa.
Hay 3 tipos:
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¢ Que es la probabilidad?

Es la posibilidad de que pase o no
una cosa.

Hay 3 tipos:
Posible




¢ Que es la probabilidad?

Es la posibilidad de que pase o no
una cosa.

Hay 3 tipos:
Posible
Imposible




¢ Que es la probabilidad?

Es la posibilidad de que pase o no
una cosa.

Hay 3 tipos:
Posible
Imposible
Seguro
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L MPLOS

Sacar el color azul es:
- Posible

- Imposible

- Seguro




L MPLOS

Sacar el color negro es:
- Posible

- Imposible

- Seguro




es.

- Imposible

L MPLOS

Sacar un color cua

Posible

- Seguro

lquiera







L MPLOS

Sacarun 1 es:

Posible
Imposible
Seguro




L MPLOS

Sacar un 10 es:

Posible
Imposible
Seguro




~JEMPLOS

Sacar un numero entre 1
y 6 es:

Posible
Imposible

Sequro
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SUCEesos

¢ Qué es un suceso?

Algo que puede ocurrir o ho, dependiendo
del azar
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;Cuantos sucesos posibles tenemos al
tirar un dado”

Cuando tiramos un dado
los posibles sucesos son:

Sacar 1
Sacar 2

Sacar 3
® Sacar 4

O Sacar 5

Sacar 6




> o

;Cuantos sucesos posibles tenemos al
tirar un dado”

Cuando tiramos un dado
los posibles sucesos son:

(- Sacar1l
Sacar 2

Sacar 3
O <

Sacar 4

O Sacar 5

Sacar 6 y
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Imaginad que yo gano a los dados si sale un
50unb6
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Hora de complicarlo

Imaginad que yo gano a los dados si sale un
50unb6

- Sacar 1
- Sacar 2
- Sacar 3
- Sacar 4
- Sacar 5
- - Sacarb6
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Eso significa que yo ganaria en 2 de cada 6
SUCesos.
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~ Hora de complicarlo @
Imaginad que yo gano a los dados si sale un

50unb6
Y Bea gana sialosdadossaleun1loun?2
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Hora de complicarlo %

Imaginad que yo gano a los dados si sale un
50unb6

Y Bea gana sialosdadossaleun1loun?2

- Sacarl
- Sacar 2
- Sacar 3
- Sacar 4
- Sacar 5
- Sacar 6
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Hora de complicarlo

Eso significa que yo ganaria en 2 de cada 6
SUCesos.

Bea ganaria en 2 de cada 6 sucesos.

® Y ninguno ganaria en 2 de cada 6 sucesos o e
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~JEMPLOS

Puedo ganar yo:

Posible
Imposible
Seguro




~JEMPLOS

Puede ganar Bea:

Posible
Imposible
Seguro




~JEMPLOS

Puede ganar Adri:

Posible
Imposible
Seguro




Hora de complicarlo %

Imaginad que yo gano a los dados si sale un
4, 50un 6

Y Bea gana sialosdadossaleun1loun?2

- Sacarl
- Sacar 2
- Sacar 3
- Sacar4
- Sacar 5
- Sacar 6
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Hora de complicarlo

Eso significa que yo ganaria en 3 de cada 6
SUCesos.

Bea ganaria en 2 de cada 6 sucesos.

® Y ninguno ganaria en 1 de cada 6 sucesos o e
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¢ Quien seria probable que ganara mas
veces?

- Yo
O - Bea

u - Ninguno
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Hora de complicarlo

¢ Quien seria probable que ganara mas
veces?

- Yo (Yo gano 3 de cada 6 veces)
O - Bea (Bea solo gana 2 de cada 6) O
| J ¢

D - Ninguno (Ninguno gana 1 de cada 6)



Hora de programar
nuestro propio dado

Hoy usamos Scratch
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http://www.youtube.com/watch?v=KKJIQYpR8GY
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Scratch

© Es una aplicacidon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet
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Scratch

© Es una aplicacidon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet

© Sirve para aprender a programar
de una forma visual, por bloques y
sin codigo
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Scratch

© Es una aplicacidon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet

© Sirve para aprender a programar
de una forma visual, por bloques y
sin codigo

© Es gratuita
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Scratch

© Es una aplicacidon que se puede
instalar o usar directamente desde
internet

© Sirve para aprender a programar

de una forma visual, por bloques y

sin codigo

Es gratuita

Es muy sencilla

© ©




Mavimisntn
Apaancia o 5 \ \
Sontdn Dparadosos - \

\ N
tapiz Varabine - - -

movor €T pazas N
girar Go 8 grados R E

girar & (@ grados : \

spuntar en drecacn IR

apunter hacia

e @y O !

deastizaran €) ceas ax: @ v: ()

combiar x po- (XY Nuevo objeto:
Hiaex = [
camsiar v poe £ o

| Dbjoral

8 posicifin on x
B posic¥neny

|

1
1
1
1
1
1

rebotar d esta tocanda un boeda 'l
1

1

1

I

W devcusn

Hora de empezar /

Vamos a abrir Scratch y crear un dado entre todos 2




Buscamos este dibujo donde
O pone “Aplicaciones”




Y pinchamos una vez con €l
raton




o de imagenss

ar de tipografias

Seleccionamos “Accesoriog”
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Y por ultimo le damos a la
opcidn “Scratch 27
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Esto es Scratch




Primero las caras del dado

X240 o127
Objetos Nuevo obieto: @ / &
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Vamos a crear un fondo por cada una de las caras de







v Finalmente tendremos que tener
. algo parecido a esto

Fondo nuevo:
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Importante, dejamos una en
blanco




Ahora a programar el dado

" Una pequefa ayuda

Cowos W L
' ' fijar numeru a3 namero al azar entre o Y e
| Crear una variable. |

‘ fijar numerc 3 ﬂ

1

\

| :

!
\

\

mostrar varable numemn

esconder variable numero
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al presionar

cambiar fondo a VACIO

fijar numerg a namero al azar entre o y G

cambiar fondo a 1

cambiar fondo a 5

= numers ﬂ

cambiar fondo a €

1
1




al presionar

cambiar fondo a VACIO

fijar numern a3 ndamero al azar entre § y B

s numero :n

! cambiar fondo a 1

= numers :a

cambiar fondo a 2

cambiar fondo a 3

cambiar fondo a 4 |

\
nuemern
1

cambiar fondo a 5

< numero :ﬂ

cambiar fondo a €




&Y Horadehacerundado g
.‘ “trucado”

Vamos a modificar el dado de forma que se
cumpla lo siguiente:

2 de cada 10 veces salga 1
2 de cada 10 veces salga 3
3 de cada 10 veces salga 6
1 de cada 10 veces salga 2
1 de cada 10 veces salga 4

1 de cada 10 veces salga 5 O C
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Ahora a programar el dado

| Una pequefa ayuda

fijar numernd a3 namero al azar entre §) y €0)

| Crear una variable |
L numero )

fijar numerc 3 ﬂ
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mostrar varable numemn
esconder variable numero




1 al presionar

1 cambiar fondo a VACIO

fijar numert . 3 nGmero al azar entre o Y @
cambiar fondo a 1
=i numero :n =
cambiar fondo a 1 ‘ si numero :E’ entonces
cambiar fondo a 3

cambiar fondo a 2
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cambiar fondo a 4 I
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cambiar fondo a € , - -




al presionar

cambiar fondo a VACIO

fijar numeso a mimmalarmoym

cambiar fondo a 1

cambiar fondo a 3

cambiar fondo a 4




al presionar
cambiar fondo a VACIO

figar numem 3 paGmerc al azar entre o v m
s

cambiar fondo a 1

cambiar fondo a 3

cambiar fondo a &




al presionar
cambiar fondo a VACIO

figar numem 3 pamerc al azar entre o Y @

=1 mnnem:nn

cambiar fondo a 1
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cambiar fondo a 3

nuemenrn
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cambiar fondo

cambiar fondo




Componentes de un

Ordenador
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QUE ES UN
ORDENADOR
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http://www.youtube.com/watch?v=BVWOyIC9KNI

~ Preguntas

© ¢Que es un ordenador?



~ Preguntas

© ¢Que es un ordenador?
© ¢De que dos partes se
compone?
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~ Preguntas

© ¢Que es un ordenador?

© ¢De que dos partes se
compone?

© ;Software que conozcais?



- Preguntas

:Que es un ordenador?

:De que dos partes se
compone?

;Software que conozcais?
cUn movil es un ordenador?

©0© 00
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- Preguntas

:Que es un ordenador?

:De que dos partes se
compone?

;Software que conozcais?
cUn movil es un ordenador?
.Y una tablet?
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- Preguntas

:Que es un ordenador?

:De que dos partes se
compone?

;Software que conozcais?
cUn movil es un ordenador?
.Y una tablet?

:Hardware que conozcais?




Ordenadores
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http://www.youtube.com/watch?v=0Ilqo4iyjW8

;Qué es esto?
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P° Repaso deloaprendido

Es un Abaco, el primer instrumento usado

D @ antes de los ordenadores
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Repaso de lo aprendido
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Repaso de lo aprendido




Repaso de lo aprendido
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Repaso de lo aprendido
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Repaso de lo aprendido
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Repaso de lo aprendido




Repaso de lo aprendido  ©
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Repaso de lo aprendido  ©




o Repaso de lo aprendido
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Repaso de lo aprendido  f




o Repaso de lo aprendido  ©
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o Repaso de lo aprendido  ©
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Pantalla




Perifericos




Y torre o CPU




Y Torre/cPU °

BEMART 500W




‘ Partes Principales

Procesador Placa Base Memoria Principal

Almacenamiento Fuente de alimentacion Otros componentes







cQue es que?

Procesador Placa Base Memoria Principal 1
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Almacenamiento Fuente de alimentacion Otros componentes




cQue es que?

Procesador Placa Base Memoria Principal

el

Almacenamiento Otros componentes
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Ahora atentos a clase






v Vamos a hacer una Maquma 0 ‘
.' de Hacer Burbujas!
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4
Que hemos aprendldo‘

@ Que es la probabilidad y el
azar ®
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© Programar con Scratch
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@ Que es la probabilidad y el
azar ®
© Programar con Scratch
© Que es un ordenador
© Las partes de un ordenador
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Que hemos aprendldo‘

Que es la probabilidad y el
azar ®
Programar con Scratch

Que es un ordenador

Las partes de un ordenador

La historia de los

ordenadores
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g,Que hemos aprendldo‘

Que es la probabilidad y el
azar ®
Programar con Scratch

Que es un ordenador

Las partes de un ordenador

La historia de los

ordenadores

Componentes de un

ordenador y para qué valen
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SO es todo
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