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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 1: Reglas en la web

Es cualquier Aacoso que se produce a través de Internet, en el cual se utilizan medios

de comunicaciéon como correo electrénico, redes sociales, blogs, mensajeria instantdnea,
mensajes de texto y/o teléfonos méviles, con la intencién de acosar, intimidar o agredir
psicolégicamente.

El bullying no es un tema nuevo, pero gracias a que los adolescentes tienen acceso a

1 4 [ ]
Internet desde cualquier lugar, ahora las V|C1-| MAS estan siendo intimidadas hasta

en su propia casa. Cuando el acoso llega hasta la casa, hace que la victima se sienta
indefensa ante la situacién.

Algunos ejemplos de este tipo de bullying son los siguientes.

1. Cuando se crea en la red un perfil falso, utilizando el nombre real de una persona, su foto y su informacién
confidencial. Esto hace que la victima empiece a recibir emails raros de personas que piensan que el perfil es real,
algunos de los mensajes pueden llegar
hacer ofensivos y hasta amenazantes los
cuales son anénimos.

2. Hacerse pasar por otra persona en
foros o chats y escribiendo mensajes
ofensivos.

3. Escribir el correo de otra persona en
diferentes sitios de internet, para que
luego ella sea victima de spams, sexting
y correos de personas desconocidas.

.

L
e

ALV,

.

4. Subir a las diferentes redes sociales
fotos (reales o fotomontajes)
comprometedoras de la victima.

AP
cdupw 2%

.

5. Ingresar a las redes sociales (correo, facebook, twitter) sin consentimiento de la victima y luego cambiar su
contrasefa.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

£Qué hacer ?

Como testigo

- Si alguno de los presente dice algo como "iBasta yal", en la mitad de los
casos, las acciones violentas cesan.

- Si sientes que no puedes decir nada, vete del sitio y diselo al adulto mds
cercano. Haz que vaya a ayudar.

- Si el colegio tiene algun tipo de programa para informar de agresiones, como un teléfono o un buzén, utilizalo.
Puedes hacerlo de forma anénima.

- Intenta conseguir que la victima se lo cuente a sus padres o a los profesores. Ofrécete a ir con él o ella si crees
que eso puede ayudarle.

- Si el acosado no quiere hablar con nadie, ofrécete para hablar con alguien en su nombre.

- Involucra a tanta gente como puedas, incluso a otros amigos y companeros de clase.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Como victima

No uses la violencia contra los agresores ni trates de vengarte por tu cuenta.
Consejos para las victimas del Bullying.

Ignora al agresor, haz como si no lo oyeras. Ni siquiera le mires.

No llores, ni te enfades, ni muestres que te afecta. Eso es lo que el agresor pretende, asi que no le des esa
satisfaccion. Mds tarde podrdas hablar o escribir sobre tus reacciones y lo que sentiste en ese momento

Aléjate o corre si es necesario, si crees que puede haber peligro. Aléjate de la situacion. Vete a un sitio donde
haya un adulto.

Si eres una victima constante de los agresores, lo mds importante que tienes que hacer es hablar con un adulto.
Comienza con tus padres. Eso no es acusar, es pedir ayuda a las personas que te quieren cuando la necesitas.
Intenta que tus padres hablen con alguien del colegio, pero no con los padres de los agresores.

Si sientes que no se lo puedes contar a tus padres o que ellos no pueden ayudarte, habla con otro adulto en quien
confies, como un profesor o el director del colegio. Si no quieres hablar de ello con nadie a solas, pidele a un
amigo o hermano que te acompaiie. Te ayudard llevar a alguien que te haya visto cuando te agreden.

Deja claro al adulto que la situacion te afecta profundamente, sobre todo si eres victima de agresiones verbales,
ya que a veces los adultos no las consideran importantes y, sin embargo, son las que més dafio pueden hacer.

Si sientes que no puedes decir nada a nadie, trata de escribir una carta explicando lo que te pasa. Dasela a un
adulto en quien confies y guarda una copia para ti.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Y RECUERDA:

T no tienes la culpa de ser agredido.

No tienes que hacer frente a esta situacion ti solo.

Recuerda que es el agresor quien tiene un problema, no tii.

Trata a los demas como quieres que te traten a ti.

Ayuda al que lo necesite y asi, cuando ti necesites ayuda, te ayudaran.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Subir lotos

pdg. 7 COLEGIO DEL TEPEYAC , CAMPUS MEXICO , 2017-2018 CENTRO DE COMPUTO


https://www.youtube.com/watch?v=myz1zuhwKpY
https://www.youtube.com/watch?v=7K_Pg0_JEpM&list=PLUGAcyUkQe0r2vFsG-qsBQSuJ9z7KL8E5
https://www.youtube.com/watch?v=HtZTDezlpk4&list=PLUGAcyUkQe0r2vFsG-qsBQSuJ9z7KL8E5&index=4

ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 2: Problemas en la WEB

Sexting

Es una nueva moda que pone en peligro la integridad y privacidad de las personas, es enviar mensajes o fotografias
sexualmente explicitas mediante los teléfonos méviles.

No lo produzcas

Si te sacas una fotografia erdtica y se la envias
a alguien mediante un mévil o Internet, pierdes
inmediatamente el control sobre dénde podrd
acabar algun dia.

Y si se la sacas a alguien, asegirate de tener su
permiso y de las implicaciones que podria tener
perderla o que te la robasen.

Y, por supuesto, tener permiso para sacar una
foto a alguien para uso privado ino significa
que tengas permiso para difundirla!

pdg. 8 COLEGIO DEL TEPEYAC , CAMPUS MEXICO , 2017-2018 CENTRO DE COMPUTO


https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=GVF-hJx0Aqw

ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

No lo retrasmitas

Si te llega una foto o video de algin/a
conocido/a, no colabores en su expansidn pues
podria tener consecuencias graves tanto para
él/ella como para fi.

No lo provoques

No le solicites a nadie ese tipo de fotografias puesto
que aunque t0 no tengas malas intenciones, alguna
tercera persona podria hacerse con ellas y haceros mal
a ti o a tu novio o novia.
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https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=mhTcNsNJM9o
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=C_nX4975Vv0

ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

¢Que pasaria?

Extorsion Humillacion Rechazo
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https://www.youtube.com/watch?v=msrW32219LU

ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Grooming

El grooming hace referencia a una serie de conductas y acciones deliberadamente emprendidas por un adulto con el
objetivo de ganarse la amistad de un menor de edad, creando una conexién emocional con el mismo, con el fin de
disminuir las inhibiciones del nifio.

Esto se debe a la facilidad de comunicaciéon que permite la red y de la dificultad para la supervisiéon parental de la vida
digital, factores ambos que posibilitan que los pederastas vean en Internet un contexto y una herramienta para perpetrar
su acoso.

FeRUUOPRACICO

Vamos a trabajar en equipo sobre los temas que anteriormente expuestos.

Necesitaremos mostrar reglas de convivencia, hacer una campada antibullying en la escuelq, lo realizaremos a través de
una infografia que veremos en las siguientes prdcticas, pero puedes ir bosquejando que informacién deseas dar a
conocer

El profesor te guiard sobre los pormenores necesarios.
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https://www.youtube.com/watch?v=Pa2ttVRA-xU

ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 3: Infografias

La Infografia es una combinacién de imdgenes sintéticas, explicativas y fdciles de entender y textos con el fin de
comunicar informaciéon de manera visual para facilitar su transmisién.

Ademds de las ilustraciones, podemos ayudar mds al lector a través de grdaficos que puedan entenderse e interpretarse
instantdneamente.
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thed argarburel

Las infografias son tremendamente Utiles y esenciales para representar la informacién que es complicada de entender a
través del puro texto. Con un simple golpe de vista se puede entender hasta las cosas mds complicadas, y ademds son
mas faciles de asimilar y recordar.

Un buen cuadro gréfico debe ser sencillo, completo, ético, bien disefiado y adecuado con la informacion que presenta.
Para ello, hay que realizar previos bocetos que presenten diferentes posibilidades. Posteriormente, hay "que escoger la
mas apropiada de las ideas, aquella que mas ayude al lector y que combine mejor con la informacién".

pag. 12 COLEGIO DEL TEPEYAC , CAMPUS MEXICO , 2017-2018 CENTRO DE COMPUTO



ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Las infografias pueden dividirse en las categorias de graficos, mapas, tablas y diagramas.
Las aplicaciones mds comunes de la infografia son:

e infografia periodistica.
e infografia online.
e infografia arquitecténica.

e infografia instructiva.

e infografia cartogréfica.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

GRAHAM MEYER’S ESTIMATED

S FOOD COMSUMPTION OCT. 2009 i

INSECTS
SPIDERS, ANTS. MOSQUITOS e
¢ s R *1.9% S
SWEETS — &8

SEAFOOD

OCTOPUS, LOBSTER, TUNA

VEGGIES & 0 ‘ ¥15%

i BOOZE
*18%

CONSLWMFTION
OF SAITICLLAR FOOD TYPE ONTI Tl COURSE OF OCTORCH 2000

Para poder realizar infografias, vamos a usar un programa en linea, desde la pagina

easel.ly

Create and share visual ideas

WAITA viaen
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

A través de su barra de herramientas, podemos agregar y modificar los objetos de cada una de las
plantillas indicadas.

A Vhemes ™1 Objects = b rad AN
Los objetos modificables se organizan en categorias.
b A Vhemes P 0 Objects - ' o I ad |l R

i

Para poderlo guardar en linea es necesario crear una cuenta, pero si solo se desea guardarlo como
imagen, es muy sencillo y rapido sin necesidad de identificarse.

Download \“ Share

® Low Quality
@ High Quality ~
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

JActividadesl... N\

Actividodes de Evoluacién

Realizar una infografia por parejas
Escoger el tipo de infografia que se pretende realizar (tema escolar que involucre tu vida en el colegio)

Indicar al profesor el tipo y tema que se selecciond.

Un ejemplo es el reloj o la bolsa de mama, que se muestra a continuacion.

o - o

herramienta de medicion del iempo en unidad sexadecimal (\J,l\i‘}]
|'/\;: (\—3
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Semi relojes.
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vt g pesa
SEOITMMATLE COMA TN
Soralon on rratal
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v — DAl o R Y
< o B e
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a
= -
E — Las wajeres saelen abae
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-
Q ;x-u.n setd y deieatn
o < wadi s deutlen
a-] o FERLCON W LT
2| & et
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.5 1 reatican e Slarvo o pald
c = o RS W W
L]

5 Produccion:
unl-nllnm:“m
varg segur !:.mr

D meTcn u
4 SV PP g0 de varanies
l:‘-n;.‘to-:uml
.
Pulsera / Malla: sy s ot
Suyete of reiog & s mudecs .
: Hecha de cusro, metal o material sistdlico
3 e alustn por mado dr ura sviia ¢ abroge
Exle o ulocmgcuv-
mn.uncp: sy
- determiiaces lmre i A6
Desarrollo cronoldgico :
$‘ g \ - Socarativan y essticon
o —@ ‘o 9 i
Reterencia Reloj selar Relo] de ? Reloj Reloj digital Reloj atémico
solar - lunar
9ua - srene mecinico -pendutar
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

una radiografia al bolso - ’
de una mama profesionista

Los dispositivos moviles han reducido el peso de la bolsa de mama en un 50%

2006 2013

Actualmente el promedio
del peso de la bolsa es

Conforme el tamafo de

El gran peso
la bolsa aumentaba,
el peso rebasaba los se pone en 2 . 37 kg-
4K 3k = 7 k los hombros con la aparicion
g.+ g. = g. de nuevos dispositivos
de un sdlo dispositivo
Los dispositivos preferidos por
El peso desmedido Bebé: las mamas de hoy son Laptops, Tablets
de la bolsa 5 K y Smartphones que les sirven
puede afectar g para mantenerse —
la columna, cuello conectadas con XPS 13
y postura de mama la casa y la oficina
—— =
La nueva generacion de
dispositivos ligeros El mayor porcentaje de peso del

y ultradelgados bolso de mama estd compuesto por
han sustituido
computadoras 1
que llegaban
bl 25 T e
3 Kg 4. Cepilloy 9. Cartera

5 pasta de dientes 10. Lentes

5. Libros o revistas
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Unidad 2

Hoja de Galculo

Prdctica 4: Conceptos

Existen diferentes opciones para trabajar en una hoja de cdlculo, pero nosotros utilizaremos Excel

——

—

OpenOffice.org"

Esta es la pégina principal:

™ - Libro! - Excet 7 8 - 0O X
INCIO INSERTAR DISEND DF PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VSTA COMPLEVENTOS ACROBAT EXAPO Inicier sesion n
T e ol == . = N 5, [} Breew- 3- A
- ==& B Gl e B -l W #H
i
R« | & M=o -0 - § + o 00 %3N Formato  Dw formato Estilesde Ocdenary  Buscary
- e T condiconals comotablas cedas E3Fomatar &t finare seleccionss *
Fuente ™ Alnesoon 0 Humarn i Evtilin Ceddmy Modfionr ~
G2 x - % ~
A B C D E F G H | I K L M Na

1
g —
4

Hojal ® . , >

oo

e e~
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Recuerda que una hoja de célculo nos permite trabajar en una tabla, los datos estdn organizados en filas y columnas cuya

conjuncién se forma una celda-

B2 v i Jx
Celda es el espacio que se forma entre la fila y columna, y que se
identifica con la combinacién de letras y nimeros. iy | B | C

1

2 [ 1

| ]
3
4

Formato de niUmeros

Existen diferentes tipos de formatos, utilizaremos nimeros, monedas vy

porcentaje.

Para ingresar daremos clic en la flecha del grupo nimero

H el |__{51 s Librol - Excel
ARCHIVO Jald({sile INSERTAR DISENO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA
ﬁ - - jp—
B % Calibri K =2 ®- B |Geneal -
Eg -
Pegar ¢ N K 5~ - D-A- ===&%= B- §-%m %50
Portapapeles Ma Fuente ra Alineacion ra Mamero
B2 v Jx
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Otra opcidn de formato es dar clic a la celda y enseguida clic al botén derecho del mouse y aparecerd un mend del cual
tendrds que elegir formato de celdas, y enseguida la ventana de formato.

B e P

NK=0-A-HE- 9958
I

By Copiar

Cortar

&D Opciones de pegado:
e

O

Pegado especial...

Insertar...
Eliminar...
Borrar contenido

Yortapapeles

Filtrar »

Ordenar »

B2

1 Formato de celdas...

Como nosotros trabajaremos con los formatos de
opciéon de decimales que en la imagen anterior

nimero, porcentaje y moneda utilizaremos la
aparecen y uno puede decidir si tendrd o no.

En la barra de herramientas existen ciertos iconos
celdas con mayor rapidez.

C]UE nos C‘YUdC‘“ a ser E'I ormato de CICI as

Aplicando estos formatos podemos obtener estos resultados.

| 4 &, B C i
1 |Enero Febrero Marzo :
2 | 138.690,63€ 8.852.050,00€ 70.259,95€ i
3 | 103.377,85€ 1.821.302,39€ 53.164,62€ i
4 63.406,78 € 2.553.575,71€ 27.03522¢€ i
5 62.232,59€ 2.808.514,35€ 23.56540€ i
& 76.630,04 € 3.282.842,66 € 32.239,51€ |
7 | 256.422,07 € 8.999.859,53€ 133.507,91€ i

oSS OO S St WSS S S St WSS e OSSO St M S 34 1
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Ordenar datos

Los datos de dichas celdas se les podrd dar un orden de menor a mayor o viceversa , con el icono de ordenar.

L=

INICIO INSERTAR DISENO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA COMPLEMENTOS ACROBAT EQUIPO

> B B B e v |k

Iniciar sesidgn

._

0 |Calibri AN === =
p B - oy = Formato  Darformato Estilos d & Eliminar -
egar N K § - i« - . === &= 3= - $ » 04 000 0 00 ormato ar formato losde ., uscary
- ™ 4 e condicional - comotabla~ celda~ % Formato~ filtrar - sqeccionar -
ortapapeles & Fuente [F Alineacion [F Nimero [F Estilos Celdas
na - B £
Se puede organizar la informacién, depende el
criterio que se requiera usar.
TIer A e U
8] OrdenardeAaZ L} ‘
| £] OrdenardeZa A !
Ordenarde AaZ

' Orden personaliza

De menor a mayor.

1 Y Eiltro
Y. Borrar a Mas informacidn
Y Volver a aplicar ‘l
T |

FeRUUOPRACICO

A__[B] ¢ |

Realiza la siguiente prdctica: en tu hoja de cdlculo escribe cantidades que 1 —4541510 | 4541510
aparecen en las celdas AT a la A11 , dales el formato que tienen en las celdas - 8854‘ ! $885400
ClalaCll. 3 1000 | 10000%
4 4725846 | $4,725,846

5 4452452 | 4.452.452.00

6 915738 | $915,738.00

7 25444 | $25444.00

8 74578_17; . 4581.00

9 9751 | 975100%

10 721625 | 721,625.00

26 | 2500%)
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA
@ 4 4 Realiza la siguiente tabla, después aplica un formato a las
actviqaqaes -

Aplica formato a los nimeros.

1 REPORTE FINAL DE VENTAS DEL
2 lunes, 10 de septiembre de 2012
.'_?. NOMBRE DEL PRODUCTO 1D DEL PRODUCTO VENTAS DEL DIA
4  ROTULADOR DETINTA LX3007-AIS-HV73 S 2,024,471
S | GRANETE XQ3007-DCB-YG82 S 1,483,219
6  TORNILLO DEBANCO KR3007-JAH-PL73 S 1,561,048
7 | ENTENALLAS LS3007-0UQ-PA14 S 1,484,106
8 | SIERRA DE MARQUETERIA LX3007-AIS-HV74 S 1,407,165
9 | CINCEL XQ3007-DCB-YG83 S 1,330,223
10 | BURIL KR3007-JAH-PL74 S 1,253,282
bsald TALADRO MANUAL LS3007-0UQ-PC15 S 1,176,340
12 MARTILLO LX3007-UKJ-HV75 S 1,099,399
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 5: Manejo de libros

Un libro de Excel es un archivo que contiene una o varias hojas de cdlculo, que se pueden utilizar para organizar distintos

tipos de informacién relacionada.

39|

| Haojal | Haoja2

Hoja3

®

LISTO

Para poder cambiar nombre a esa hoja, la seleccionamos y damos
doble clic, después procedemos a cambiar el nombre.

K 1"\CaiafHu:unu:urariu:us“_ﬁ,Descuentus,i"r_

ENS

| Hojal | Hoja2 Hojas

Insertar...

Eliminar

Cambiar nombre

Mover o copiar...

Ver cédigo

Proteger hoja...

Color de etiqueta 3
Qcultar

Seleccionar todas las hojas ko
[

Copiar datos a un libro

Se puede copiar cualquier informacién de cualquier otro programa o de alguna otra hoja de cdleulo incluso una imagen,

pero cuando se copia alguna informacién que no es compatible con el programa esta se distorsiona.

Ejemplo. ( al copiar éste texto a una celda queda de la siguiente manera).

En su primera entrevista de televisidon, el ex analista de inteligencia desmintié versiones que tan solo
era un empleado de bajo nivel, reiterando que habia trabajado encubiertamente para las agencias

secretas de EE.UU.

Si queremos colocar informacién de otra fuente, debemos hacerlo a través de una caja de texto

para poder moverla en el lugar en que nosotros deseamos.

T

En su
primera
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA
La caja o cuadro de texto se encuentra en la pestaiia insertar

S Lisad! + il
m rax 0 D€ PAGINA 1oenal D& AR VA COMPLENE NTUS ACRORAY weo
3 §

» & " . et 1 t Wy = -
i o ¢ C ’ [ By SCRR M T - - ‘& P ] )
. - c 2 W .-
Tezs Tevr  Tathe  Imagene Inigee fommuo Smetde Corues  Aptcrosnes Uretwtn Qo Powet  LUres Lorers o Segmontsctn Dosade  Hoenficus  Cesfte Bvobll Worddat Lineede Clyoro  Lioscies Skvbiako
Baames WnaTiim - e . pars Ottas drdersca Vom dedwn  Bevgs st 3w forma -

.......................

~ = p Crwen e tofle

A ' ( £ ¥

Ejemplo del mismo fexto anterior ocupando la caja de texto.

E] %In su plrimeracI Ientrel.ristaI ldeQ
television, el ex analista de
inteligencia desmintio  versiones
Jdlue tan solo era un empleado de
bajo nivel, reiterando que habhia
trabajado | encubiertamente  para
las agencias secretas de EE.UU.

o | O | | ]

@ actividades Elabora la siguiente tabla, aplicando lo aprendido.

A [ 8 | C l D | E =
i YViajes YNundiales SA.
2 Especiales por Aniversario

Agente Cliente Numero de Costo Venta
personas cadauno total

Chavez  AAA Sales 7 1500 § 10500
Chavez  Bjorenson, Enc 4 1500 % 6000
Heinz  Garcia, D. G. _ 8 1500 § 12000
‘Gardner  Marconi, Guisieppe | 5 1500 § 9000
‘Gardner  Onassis Marketing 20 1500 § 30000
Heinz Schmidt, Heiarich 5 1500 ¥ 7 500
1 ota 0 000
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 6: Copiar celdas

Tenemos tres formas sencillas de copiar celdas, la primera es elegir la celda que se desea copiar y presionar las teclas
Ctrl+C y tenemos que dirigirnos a la otra celda o libro en donde se quiere poner la informacién y presionar Ctrl+V.

Este método se ocupa solo cuando

“LA CELDA NO CONTENGA FORMULA”

La segunda forma de copiar es con el mouse, eliges la celda que desees copiar, sobre ella se presiona el botén derecho y
se hace clic en copiar, posteriormente nos dirigimos a otra celda a otra hoja o a otro libro para pegar la informacién
dando clic en el botén derecho del mouse y elegir pegar.

o 1| X § - 5w ED
a

N K=O-A- <0 oW
. S
3 Cortar -~ e 4}7 - ;’
e | o
E@ D\?piar ]'-7 P2 ‘e -

&D Opciones de pegado:
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Pegado especial

Existe la opcion de un pegado especial, para poder sacar esta opcion, solo presionamos
el boton derecho del mouse y la seleccionamos.

o 1K 5 % E

0 00
T ood =d ~

_— ({, Cortar
Emy Copiar
Opciones de pegado:

el

[ SR S T .

il
D 123 Jﬁ-’ gﬁ %‘ D
Pegadoﬁpecial... 2
Insertar...

Eliminar...

Borrar contenido

Pegar valores
8 Analisis répido -
Filtrar p o 123 123 123
Ord ) (Otras opciones de pegado
fdenar o, oe, e, e
L Ingertar comentario %" o L ﬁ'?l
Eormato de celdas... | Pegado egpecial...
Pegado especial 7 W

D Todo utilizando el tema de origen

Earmulas DTodn excepto bordes

[)Valn[es Dﬁmcﬂn de las columnas

() Formatos () Formatos de nimeros y férmulas

D Comentarios D Formatos de nimeros y valores

D Validacion Todos los formatos condicionales de combinacian
DpFracién

(®) Minguna () Multiplicar

) Sumar Dgividir

i) Restar

|:| Saltar blancos DIranspnner

e ] | cance
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Las opciones mds usadas es Texto, Formulas y formatos.

De esta manera decidimos que deseamos pegar.

Férmula para porcentaje

re . e o e e . -
Recuerda que para anotar una férmula en una hoja de cdleulo debes iniciar con el signo de ==.

Ahora conoceremos la férmula para el sacar el porcentaje de una cantidad que queremos sacar el 25% de 100
tendremos que aplicar la siguiente férmula 100%25% y Enter , obtendremos el resultado.

=100725%

Sacar el porcentaje por regla de tres

Existe otra forma de sacar el porcentaje, conocida como la regla de tres, consiste en multiplicar la cantidad por 100 y
dividirlo entre el total.

Ejemplo:

Cantidad | Forcentaje

200 100

85 i

Se multiplica ( 85 * 100 ) y se divide entre 200
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

LA FORMULA SE ESCRIBE DE LA SIGUIENTE MANERA.

=(ABTBANA4 |

A | B

1

¢ | Cantidad Forcentaje
3

4 200 100.00%
5

6 85 42 50%

7

O actividades

Realiza la siguiente tabla con las siguientes caracteristicas.

1. Con férmula calcula el porcentaie.
2. El total general se debe de calcular con férmula.

3. Colocar el color correspondiente de forma manual.

5, 000,000.00
Daniel 1,200,000.00
Jose 1,300,000.00
Scarlet &,000,000.00
Henry 1,000,000.00
Cristhian 1,000,000.00
Nelson 500,000.00
Manuel 1,300,000.00
Freddy 200,000.00

&00,000.00

18,300,000 20,548,052 112%

Mayor a 100%
Entre 95 y 100%
Menor de 95%
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

O actividades

Realiza la siguiente tabla con los siguientes puntos

1. Ocupar férmulas en la columna suma y promedio.

2. Ocupar férmula en el renglén suma, venta mdxima y venta minima.

A B C D E F G H |
©_ VENTAS PORVENDENDORES ¥ MIESES EN EL PRIMIER CUATRIIESTRE |
2 aulaClic.com
3
4 |VENDEDORES |Enero \Febrero \Marzo | Abril |suma \Promedio |
5
6 Pablo Ortiz Casamayor 15.200 18.000 19.000 21.600 73.800 18.450
7 Maria Doma Llana 10.000 15.000 17.500 20,000 62.500 15.625
B Miguel Angel Paz Fayos 15.300 17.000 20.000 21.500 73.800 18.450
9 Ana Lozdn Plaso 9.500 12.000 11.000 15.000 47.500 11.875
10
11 Suma 50.000 62.000 67.500 78.100
12 Venta maxima 15.300 18.000 20,000 21.600
13 Venta minima 9.500 12.000 11.000 15.000
14
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

O actividades

Realizar la siguiente tabla:

1. Anexar una columna a la derecha, la cual debe de contener el porcentaje de los alumnos que les gusta el
deporte correspondiente. (recuerda que la suma del porcentaje es de 100).

Deporte favorito Cantidad de estudiantes

Fatbol

5

Baloncesto 2
Tenis 4
4

Natacion
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Practica 7: Graficos

Para poder realizar un grafico es muy sencillo primero tenemos que anotar los datos en la hoja de cdlculo una vez
ingresados seleccionamos los datos y nos vamos al icono de gréficos que se localiza en pestafia insertar

B H S - |ds
ARCHIVO INICIO INSERTAR DISERO DE PAGINA FORMULAS DATOS REVISAR VISTA COMPLEMENTOS A

7 B E QDB & ||y

Tabla Tablas  Tabla Imagenes Imagenes Formas SmartArt Captura  Aplicaciones Graficos . Grafico
dinamica dinamicas en linea - - para Office~  recomendadps "’, M S dindmico
Tablas llustraciones Aplicaciones Graficos PRl

A W

Elegimos uno y aparece el grdfico con dicha informacién que proporcionamos.

WISTA COMPLEMENTOS ACROI

, G-Ik e G

S - -
m;“ I n [Tt T nﬂw
lados| Limea 2D fiey
orr

el %

Lineas 3D

@

|ﬁ Mas grafices de lineas...

IR
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

A | 8 | ¢ B - F
| 1 | . | |
2 > & . 7 - =1 7.
3 zlunes ;marjtes:mier;oles 'jurevesr jviernes (8- "H® o mBa ‘:}@ * B8N ‘
4 |bl 2 1 5 2 2 : o e
5 | n:;;o 5 s 7: 4j 6 : ‘Callbn E]] ‘11 IZIJ N C S === BH &% sb” i& %
6 |cafe 4 1 2 5 7 r““““‘ﬂ
7 lazul a 1/ 1 2 5 A% E}-ﬁ Z =
8 |morado 1 0 1 1 3 Lo A == [ H l
lunes martes miercoles jueves viernes
blanco 2| 1 5 2 2|
negro 6 8 7 4 6
cafe 4 1 2 5 7
azul a4 1 1 2 5
morado 1| 0 1
Columna en 3-D
S R
1
2 - + + < 3.
3 - lunes 'martes miercoles jueves viernes |
4_|blanco 2 1 s|__ 3 2
5 |negro 6 8 7 4 6
6 |cafe 4 1 2| S5 7
7 Jazul 4 1 1 2 5
morado 1 o 1 m
, M blanco
3 | negro
i ‘ cafe
o unes
6 m martes H azul
s . miercoles H morado
H jueves
2+ J mviernes
0

blanco negro  cdf

morado
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

actividades

A continuacién se muestra una grdfica circular.

PESCADO

W LUNES
B MARTES

| MIERCOLES
W JUEVES

# VIERNES

Tendrds que hacer la tabla con el contenido necesario para poder obtener dicha grdéfica.

Tendrds que agregar el texto informativo necesario que explique qué significan esos datos, por ejemplo:

Se saco de una carniceria el porcentaje de lo que se vende
por dia en pescado y los resultados fueron:

O actividades GANANCIAS

® 1 TRIMESTRE

™ 2 TRIMESTRE

¥ 3 TRIMESTRE

® 4 TRIMESTRE

Realizaremos el mismo proceso para el ® 5 TRIMESTRE
siguiente gréfico. (
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 8: Formulas Bdsicas

Vamos a realizar operaciones con informaciéon de diferentes hojas , ahora te mostraremos las 2 formas de realizar dicho
procedimiento.

Tendremos que tener informacién alfanumérica en cada una de las hojas.

1414 1)) ENE {FEB /MAR [ABR

Sesd '
4 J[« (] (1] ENE', FEB /MAR {ABR_

A B A
1 ENERO 1 | FEBRERO |
2 SERVICIOS 2 SERVICIO
3 |[FERNANDO 39 3 |[FERNANDO 30

4 [IVAN 20 4 [IVAN 15

5 |[VICTOR 18 _ VICTOR 2]

A B
1 1 maRzo
2 SERVICIOS
3 |FERNANDO 30
4 |IVAN 22
ICTOR 20

15 I ENE /FER) MAR /ABR

Una vez teniendo la informacion, para poder sacar el total de
servicios, es necesario realizar la suma de cada una de las hojas,
para ello tenemos que interactuar con las formulas, una forma de

hacerlo es de la siguiente manera.

Nos colocamos en la hoja y celda donde pondremos los resultados en seguida el signo = y la palabra SUMA, se abre
paréntesis (y se anota el nombre de la hoja, signo de admiraciéon y la ubicacién de la celda, el signo de mds y se repite
esto hasta terminar nuestra suma, se cierra paréntesis) y se da ENTER.

=EME!E11+FEBIE11
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

O actividades
A

N

Elabora un libro , el cual debe de contener 6 hojas.

Cada hoja debe de llevar el siguiente nombre:

Hojal “ 1er BIMESTRE.
Hoja2 “ 2do BIMESTRE".
Hoja3 “ 3er BIMESTRE".
Hoja4 “ 4° BIMESTRE".

Hoja5 * 5° BIMESTRE”.

Hojaé “PROMEDIO” -

Tendrds que colocar tus calificaciones en cada una de las hojas correspondientes.

En la hoja promedio tendrds que calcular el promedio de cada una de las asignaturas, debe de incluir una grafica con tus
promedios.

No se te olvide darle formato agradable a cada hoja.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 9: Proyecto de integracién

& actividades

Para reafirmar los conocimientos adquiridos en hoja de cdleulo,
realizaremos un pequefio proyecto que consta de lo siguiente.

[ Natacidn
5
6%

DEFORTE FREFERIDD DEFORTE PREFERIDO

s guezad Pt Vidaigol Falitidn ]

DEPCRTE PREFERIDO DEPORTE PREFEREDD

Y

Realizaremos una hoja que de grafique automdticamente, una encuesta de los deportes preferidos de cierto nimero de
estudiantes.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Pensamiento Logico

Practica 10: Algoritmos

PASOS PARA REALIZAR TAREAS

En la naturaleza hay muchos procesos que puedes considerar como Algoritmos ya que tienen procedimientos y reglas.
Incluso, muchas veces no somos conscientes de ellos.

La familiaridad de lo que sucede dia a dia nos impide ver muchos algoritmos que pasan a nuestro alrededor.

Ejemplo

Lavarnos los dientes es un procedimiento que realizamos varias veces al dia. Veamos
la forma de expresar este procedimiento como un Algoritmo:

. Tomar la crema dental

. Destapar la crema dental

. Tomar el cepillo de dientes

. Aplicar crema dental al cepillo

. Tapar la crema dental

. Abrir la llave del lavamanos

. Remojar el cepillo con la crema dental
. Cerrar la llave del lavamanos

. Frotar los dientes con el cepillo

10. Abrir la llave del lavamanos

11. Enjuagarse la boca

12. Enjuagar el cepillo

13. Cerrar la llave del lavamanos

14. Secarse la caray las manos con una toalla

O©CO~NO O, WNE

En resumen, un Algoritmo es una serie ordenada de
Instrucciones, pasos o procesos que llevan a la solucidn
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

actividad&s

Realiza en el pizarrén las instrucciones para dar solucién a las siguientes actividades.

Empacar un regalo
Tirar la basura

Construye un avién de papel paso a paso y en forma ordenada. Luego escribe en orden

los pasos, para explicarle a otra persona cémo elaborarlo.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 11: Pensamiento légico

El pensar I6gicamente lleva a la resolucién de problemas.
Para tener esa légica se necesita practicar para adquirir la habilidad de hacerlo.

Vamos a ayudarnos de ciertos juegos para realizar esta tarea.

Localicemos en el navegador CHROME la siguiente direccién:

Cuantrix.mx

e

cuantrix | o one

22i coding

‘ PROOGAAMA | BN BL AMLA ! ENCASA | NOTICMAR | CONOCE
JICANOO

JUEGA Y APRENDE

Seleccionamos el nivel intermedio:
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Seleccionamos el juego del RUN MARCO

Houroicogg
|

- Kodable

Kodable

Dtrinket

Trinket Hour of Python

Make music with scratch

Después de algunos minutos, se cargard la plataforma.

allcancode
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

e tOdo recto

ae todo recto

e LOdO recto

Seguir instrucciones y avance
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 12: Scratch

Scratch es un lenguaje de programacién que le facilita crear sus propias historias interactivas, animaciones, juegos, muUsica
y arte; ademds, le permite compartir con otros sus creaciones en la web.

Caracteristicas

Programar con bloques de construccion:

La programaciéon con Scratch se basa en la metdfora de bloques de construccién, en
la que se construyen procedimientos encajando bloques grdficos como ladrillos de
Lego o piezas de un puzzle.

naxt costomea

pan douwn

pen down

FE I What's your name? E05 BUVE

say [N for €3 sccs

play note (Xild for (K beats
showr

play drum @ for m beats
2

Manipulacién de sonido, imdgenes y video:

Permite la creacién de programas que controlan y mezclan grdficos, animaciones, muisica, sonidos y retoques sencillos de
los mismos.

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

UNIRSE A SCRATCH

A creative learning community with more than 3 million proyectos
compartidos
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Scratch tiene dos versionesla 1.4yla 2.0

Vamos a hacer uso de la versién 2.0
Existe la opcién de poder trabajar On-line desde la siguiente liga:

http:/ /scratch.mit.edu/projects/editor /2tip _bar=getStarted

Existe la opcidén de poderlo descargar e instalar en el equipo:

http://www.eduteka.org /scratch20descargable.php

;Qué permite Scratch a los nin@?
Pueden converiirse en pequenos programadores, infroducirse en el mundo

de los ordenadores sin frustracion y de una forma sencilla. Ademas
pueden compartir sus creaciones a través de Intemet.

3 Aprenden Aprenden a
Ademads... autdnomamente escribir Creany Juegan

L P -

Utilidades en Educacion

PRODUCCIONES
JUEGOS ANIMACIONES  SIMULACIONES ARTISTICAS
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Interface

= ey Eev Tps  About R R ) Offllmp Faitne (hara)
Tega? Scripts fume
- L] . £ "
. =
[ 3= (9 |
’ =
Lo ' gl <
lvcn IpaY T LA
' = l\m; Bloacks

pant in dirwcbca T

LR AR i € secs vs x: O v O
New sprite Q/é.

Nowm nacediep:

“/ane

ESCENARIO

El Escenario es dénde vemos las historias, juegos y animaciones que cobran vida. Los Objetos se mueven e interactéan unos
con otros en el escenario.

El escenario tiene 480 puntos (pixeles) de ancho y 360 puntos de alto y estd dividido en un plano cartesiano x —y.

El centro del escenario corresponde a las coordenadas x-240y:180 x:240 y:180
X:0, Y:O0.

x:O.y:O

x:-240 y:-180 X:240 y:-180
-+
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Para encontrar posiciones x-y en el escenario, mueve el ratén en él y mira la informacién de posicién x-y del ratén, justo
debajo del escenario en la parte derecha.

posicién x del ratén: 75

posicién y del ratén: 25
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NUEVOS OBJETOS (SPRITES)

Cuando usted comienza un nuevo proyecto en Scratch, este siempre inicia con el Objeto Gato.
Para crear nuevos Objetos haga clic en los siguientes botones:

d/at

Importar un Objeto disponible en Scratch 2.0.
Pintar un nuevo Objeto usando el Editor de Pinturas.

Importar una imagen guardada en alguna carpeta del disco duro del computador.

O J EN N

Capturar una imagen con la camara del computador.

Si deseamos borrar un Objeto, seleccionamos las tijeras que encuentran en la Barra de Herramientas y hacemos clic sobre
el Objeto.

& -+ 2R
A

cDelete ¢
T MRS

[ Costumes

Esta es la libreria, de la cual podemos incorporar un objeto

Sprite Library

All
Animals
Fantasy

faspe Aman Anna Ballerina Bat1
Things

Transpartation o A
Theme -2
Castle ‘s” = N l ) s )
Clty ) ( [
Flying - N il ol
Holiday Bat2 Bear1 Bear2 Creature1
Music and Dance

Space

Sports &

Undenwater

Walking l

e Beetle Boy1 Boy2 Boy3
All

Y 4 i } 3 £

-~
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

LISTA DE OBJETOS

El Listado de Objetos muestra imdgenes en miniatura de todos los Obijetos disponibles en el proyecto. Cada Obijeto,
muestra su nombre bajo la imagen.

A =3 P IS0 1

Objetas Nuevo objeto; @ / & €3N

Escenario Bat2
3 fondos

Fondo nuevao:

/e N

Asi como un Objeto puede modificar su apariencia cambiando de disfraz, el Escenario puede cambiar
su apariencia intercambiando fondos (backdrops). Para ver y editar los programas, fondos y sonidos

asociados con el Escenario, hacemos clic en el icono de escenario. *
- Stage
2 backdrops

New backdrop:

/e

PALETA DE BLOQUES Y AREA DE PROGRAMAS

Para programar un Objeto, arrastra los bloques desde la Paleta de Bloques al Area de Programas.

Frogramas Disfraces Sonid

Movimiento I Eventos

Iﬂpariencia I Caontral

ISDnidD I Sensores
ILépiz I Dperadores
I Datos I Mas Blogues
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Para ejecutar un bloque , da doble clic sobre éste.

i Sensores
ILépiz I Dperadores
I Datos I Mas Blogues

tocar sonido pop
tocar sonido pop ¥ esperar

detener todos los sonidos

Podemos crear programas (scripts) encajando bloques para formar pilas con ellos. Hacemos doble clic sobre cualquier
parte de la pila para ejecutar el programa completo, desde arriba hasta abajo.

h‘ 147

decir

tocar sonido pop

tocar sonido pop ¥ esperar

Cuando arrastramos un bloque por el drea de programas, una iluminacién blanca le indica dénde podemos ubicarlo para
formar una conexién vdlida con otro bloque.

Algunos bloques contienen campos de texto editables en color blanco, por ejemplo:

mover gl pasos

fijar instrumento a ERd
,hacemos clic en la flecha descendente
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Algunos bloques tienen menuls desplegables como
para ver el mend.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Para agregar un comentario en el Area de Programas, haga clic

. derecho y seleccione afadir comentario.
al presionar

decir

tocar tambor E durante wolumen pulsos

b v

add camment here...

DISFRACES

Haga clic en la pestaiia de Disfraces (costumes) para ver y editar los disfraces del Objeto.

Frogramas Disfraces Sonidos

Disfraz nuevo:

[knight n o Limpiar | Imporar ol &+
d/an =
1

% /

knight

1414157

SCRATCH reconoce muchos formatos de imagenes: JPG, BMP, PNG, GIF (incluyendo GIF animados).
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

SONIDOS

Haga clic en la pestafia Sonidos (Sounds) para ver los sonidos de los Objetos.

Prograrmias | Costumes | Sounds &% Ver pagina del proyecto
New sound: |— "5 o _
e a |
' D

1z

N
meow
00:00.8
} = ) Editarv Efectos ¥
i{:
Se puede incluir sonidos en . los proyectos Scratch por tres vias: seleccionar un sonido de la libreria de

sonidos.

2)

Grabar nuevos sonidos

Lis

Importar archivos de audio

Scratch puede leer archivos de audio en formato MP3 y archivos descomprimidos WAV, AIF y AU .
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 13: Barra de herramientas y tipos de Bloque

& F K

Haz clic en la Barra de Herramientas para seleccionar una herramienta y luego haz clic sobre otros Objetos para llevar a
cabo una accién.

Duplicar: Duplica Objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas. (Shift+click para
multiplicar la accion).

Borrar: Borra Objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas. (Shift+click para
multiplicar la accion).

Agrandar Objeto: Aumenta el tamafo de los Objetos. (Shift+click para acelerar
esta accion).

Achicar Objeto: Disminuye el tamano de los Objetos (Shift+clic para acelerar esta
accion).

Ayuda: Muestra una ventana de ayuda en la parte derecha del entorno.

w¢|R A
!ﬂ& zyfl}o

BANDERAS

La Bandera Verde ofrece una manera fécil para comenzar varios programas simultdneamente.

Dar clic sobre la Bandera Verde en la esquina superior derecha del escenario para comenzar todos
los programas que empiecen con el bloque.

La Bandera Verde permanece resaltada mientras los programas se estén ejecutando.

Por su parte, la sefial de “Pare” detiene todos los programas.
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TIPOS DE BLOQUES

Existen tres tipos principales de bloques en la Paleta de Bloques:

Bloques para Apilar (Stack): Estos bloques tienen protuberancias (salientes) y/o muescas en la
parte superior.

Estos bloques pueden encajarse unos con otros para formar pilas. m’

Sombreros (Hats): Estos bloques tienen redondeada la parte superior.

al presionar tecla ezpacio |

Estos se ubican en la parte superior de las pilas. Esperan a que suceda un evento, por ejemplo que se presione una tecla y
entonces ejecutan los bloques que estdn debajo de ellos.

Reporteros: Este tipo de bloques como estdn disefiados para encajar en el drea de ingreso de informacién de otros
bloques.

posicion x 0 iratén presionado?

Los reporteros con bordes en punta reportan valores booleanos (verdadero o falso).
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Practica 14: Ejercicio integrador

MOVIMIENTO

mover §I) pasos Mueve el Objeto hacia adelante o hacia atras.

girar (& grados Rota el Objeto en el sentido de las manecillas del reloj.

girar § grados Rota el Objeto en el sentido contrario a las manecillas del reloj.

apuntar an direccion CIhe Apunta e! Objeto en Ig direccion especificada (0=arriba; 90=derecha;
180=abajo; -90=izquierda).

apuntar hacia Apunta el Objeto hacia el puntero del ratén o hacia otro Objeto.

irax@y Q@ Mueve el Objeto hacia una posicién especifica de X, Y en el escenario.

Mueve el Objeto a la ubicacién del puntero del ratén o de otro Objeto.

dushiar an €Y sags a3 () v ©) (I;fluzve el Objeto’;uavemente a una posicion determinada en un lapso
e tiempo especifico.

bl ¥ poe (;ambia la posicién X del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).
Fija la posicion X del Objeto a un valor especifico.
Modiﬁm la posicion Y del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).
Fija la posicion Y del Objeto a un valor especifico.

Al otar o aath Socands o bowd Gira el Objeto en sentido contrario, cuando este toca un borde del
escenario.

m Fija el estilo de Rotacion asi: En todas direcciones (el disfraz

rota a medida que el Objeto cambia de direccién); Izquierda-derecha
(el disfraz mira o a la izquierda o a la derecha); No rotar (el disfraz

nunca rota, aun cuando el Objeto cambie de direccion).

ll posicion ) Informa la posicion X del Objeto. (Rango entre ~240 a 240)
il posicion y ] Informa la posicion Y del Objeto (Rango entre -180 a 180)
r m Informa la direccion del Objeto (0=arriba; 90=derecha; -90=izquierda;

180=abal'oz
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Ejercicio

Vamos a seleccionar el siguiente fondo para nuestro ejercicio.

Se encuentra en la seccién:

yraiiu vaiyuil Ylavo ucociL

Music and Dance
Nature

Space

sports
Lndenwater

undenwater1

woods and bench woods

pag. 54 COLEGIO DEL TEPEYAC , CAMPUS MEXICO , 2017-2018 CENTRO DE COMPUTO



ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Vamos a insertar dos objetos o sprites.

Seleccionamos el SPRITE del fantasma y lo arrastramos en la parte superior de los drboles.

Objetos

Frogramas Disfraces Sanid

IApariencia I Caontrol

Sonido Sensores
Seleccionamos la pestafia de programas y escogemos Eventos. I o I
I Lapiz I [:\}
I Datos I Mas Blogues

al presionar

al presionar tecla
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Arrastramos la pestaiia “al presionar”. %@ﬁ

¥ 105

Arrastramos la pestafia “mover” y cambiamos a 200.

Frogramas Disfraces San

Iﬂpariencia I Caontrol I}

ISDnidD I Sensores

I Lapiz I Operadores al presionar

I Diatos I Mas Blogues mover €D pasos

mover 'm pasos

Arrastramos la pestaiia “‘esperar *.

Frogramas Disfraces Sonid Repetimos los pasos hasta completar lo siguiente:
Irlnwimientn IEventus

ISnnidn ISensnres

I Lapiz I Cperadores al presionar

IDatl:us Ihﬂés Blogques

Para comprobar los movimientos que acabamos de asignar, presionamos la

bandera verde.

asparar o segundos

mover '@ pasos

esperar ﬂ segundos
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al presionar

mover m pasos

esperar n segundos

mover m pasos

esperar n sequndos

mover m pasos
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

ey | . .
M, basicoversion 1

Ahora vamos a mover el sprite GATO.

Agregamos las siguientes instrucciones:

al presionar

esperar ﬂ segundos

mover m pasos

Esperar 9 segundos

mover m’ pasos

ctividades

Realiza una nueva programacién, coloca 3 sprites y el fondo que te guste mas.

Ejercicio Libre
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 15: Comandos Bdsicos

Para poder colocar didlogos a los personajes, ocupamos los comandos.

decir por €3 segundos No tengo miedo

También podemos ocupar el comando de pensar.

pensar por € segundos

Animar un sprite

Vamos a seleccionar un nuevo sprite de la libreria, es el murciélago.

Biblioteca de objetos

Todos

Animales

Fantasia

Letters Bati
Sente
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Al seleccionar la pestana disfraces, podemos comprobar que ese murciélago tiene dos disfraces.

Diﬁac BS
Disfraz nuewvo:

d/aty

1

hatl-a
115m125

bat1 -k
10=103

El comando para intercalar sus diferentes disfraces es “SIGUIENTE DISFRAZ”, dentro de la categoria apariencia.

Coloca los comandos como se muestra en la imagen para poder darle movimiento al SPRITE.

al presionar

'?

ir a x: @) y: O

mover B pasos

siguiente dishraz

0.25 |
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Repeticiones

Para repetir las mismas instrucciones varias veces, se ocupa un ciclo de repeticién, en este caso ocuparemos REPETIR, que
estd dentro de la categoria control.

Si colocamos ésta instruccién a las acciones anteriores, quedaria de la siguiente manera.

al presionar

mover 9 pasos

50 |

Pero qué pasa cuando llega a un borde, debe de darse la vuelta, para ello, ocupamos el comando.

rebotar si toca un borde

Quedarian asi las instrucciones.

al presionar

Para indicarle como va a ser el rebote, damos clic en la letra i, del icono del fijar tamanio a ED o
sprite, y seleccionamos el estilo de rotacion. ir a x: G yv: €D
| Plurci nover m pasos
[ 2
— siguiente disfraz
| 2
‘_b rebotar si toca un borde
-
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Pero si queremos que vaya en diferentes direcciones, y no solo linea recta, debemos indicarle que direcciéon debe tomar,
la direccién se indica en grados, y se coloca antes de repetirlo.

Vamos a ocupar el comando, con un dngulo de 35.

apuntar en direccion m

al presionar

fijar tamano a '@
ir a x: @) y: €D

apuntar en direccion '@

por siempre

mover m pasos

siguiente disfraz
k

rebotar si toca un borde
b

esperar m segundos

Para poder ver como se mueve y deje un rastro, podemos hacer uso de una linea llamada LAPIZ, si se quiere usar solo
colocamos la instruccién.

bajar lapiz

Para borrar el rastro que dejo el ldpiz se usa
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA
Vamos a ver como quedan las instrucciones

al presionar

fijar tamafio a ED o0

apuntar en direccion @

mover m pasos
3

siguiente disfraz
b

rebotar si toca un borde

w
. . '

al presionar tecla flacha abajo Finto una linea. P
bajar lapiz

w
al presionar tecla flacha arriba )

Borro la linea y
subir lapiz

Como vemos el vampiro se desplaza a lo largo del escenario pero de forma rectq, lo ideal es que se desplace al azar,
para ellos vamos a usar el comando para generar un nimero al azar, se llama:

Lrimers o sz enire @ 1 @Y

Y combinado con la opcién.

Vamos a tratar de hacer que vuele el murciélago, colocando el comando dentro de nuestros bloques que ya tenemos.

h‘girar (™M ndmerc al azar entre E ¥ ﬁ grados
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

| mover €0 pasos
b

siguiente disfraz
L

rebotar si toca un borde
b

girar (N | nimero al azar entre @ ¥ @ grados

J

4
al presionar tecla flecha abajo Pinto una linea.

bajar lapiz

o A &
al presionar tecla flecha arriba :
e Borro la linea

subir lapiz
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

A

S actividades

e Para poner en préctica lo aprendido vas a realizar un acuario con 3 sprites ,
dales vida a cada uno de ellos, un ejemplo es el siguiente:
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 16: Comandos para interactuar

Existen comandos y combinacién de ellos para poder interactuar con el usuario, entre ellos el preguntar, el responder o
trabaja con las respuestas.

preguntar BN ENTE v esperar '

Para hacer uso de preguntas ocuparemos el comando “PREGUNTAR?”,
que se encuentra en la seccién de sensores.

La respuesta se queda guardada en '

Para unir frases ocupamos “UNIR”, en la seccién operadores. unir

Vamos a combinar estos comandos en un simple ejercicio, vamos a programar al amigo OSO.

N
W Untitled Il |

el

al presionar

preguntar [SSTRCSIFVEH v esperar

decir unir respuesta purﬂsegundus
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Es importante conocer los valores que debemos utilizar para el desplazamiento de los objetos.
En la siguiente imagen mostraremos una guia que nos resultara de mucha ayuda mientras
memorizamos los valores.

315 K?/ 45

270 €— 2= —P90

ZZ5K¢\135

180

mover ) pasos

tocar sonido miau

2 T .;au.,-. i
T B El objetivo de este ejercicio es el manejo de la direccion del

apuntar en dieccién (ERd desplazamiento y asignacion de tiempo para que el objeto espere

mover £ pasos antes de ejecutar otra accion.

STt telen El objeto con el trabajaremos es el gato. Avanzara 20 pasos en 45

- — grados, maullara y esperara un segundo para bajar en 45 grados.
esperar £J segundos Este proceso lo repetira dos veces.
apuntar en direccién (ER

mover pasoﬁ"

tocar sonido miau |

VIUAQ
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

P

[LE‘

y

. apuntar en direccion (ER9

mover k1) pasos

- En este ejercicio al escoger repetir 3 veces la accion de
© i S mover a la izquierda y a la derecha se ejecutara en tres
apuntar en direcc ocasiones.

mover EI) pasos
‘ twcar tambor ELRY durante B pulsos

El objeto que estamos trabajando es
el balon, lo encontramos en la galeria

de objetos del programas. f \ /q \‘ f \

&

Elabora un programa el cual dibuje un pentdgono en la pantalla, cada vez que dibuje una linea, el GATO debe de
maullar.

pdg. 67 COLEGIO DEL TEPEYAC , CAMPUS MEXICO , 2017-2018 CENTRO DE COMPUTO



ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Prdctica 17: Instruccién Sl

Existen ocasiones en que tenemos que decidir si hacer una cosa o hacer otra, a esto se le llama una decisién.

Para poder ocupar este tipo de comando se usa:

entonces

Estas opciones estdn dentro de la seccion CONTROL.

Para poder ocuparla debemos de guardar en una variable el valor a comparar.

*Nota: VARIABLE ES UN OBJETO (SE PUEDE LLAMAR COMO QUERAMOS), QUE ALMACENA UN VALOR.

Como crear una variable

Para poder hacerlo necesitamos ir a la seccion DATOS y presionamos en el botén nueva variable, tecleamos el nombre de
la variable, en este caso como ejemplo la llamaremos “edad”.

Cpatos ) LR

Crear una variahle

=8 adad

- CED
)

E Mombre de la variable: edad|
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Ejercicio guiado

Vamos a crear un nuevo programa el cual va consistir en dos SPRITES, un Gabo y un jOVeﬂ, el joven

preguntard la edad al gato, depende de la edad, si es menor a 18, se regresa a su casa y si es mayor de 18 puede
pasar a la fiesta.

Primero programaremos el bloque del joven y su pregunta.
al presionar

e LT Cuantos afios tenés ORI TTEETY X: 84

fijar edad a respuesta

enwviar decidite —

Enviamos a decidir
Después la decision y lo que hard. i

al recibir decidite

edad ZI=- entonces

Gla ol Pasa nomas iy '9 segundos

=i no

decir por € segundos
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Al programar el gato, debemos de indicarle que hacer si camina hacia atrds o hacia delante.

al recibir decidite

Si

=i no

cambiar dishraz a disfr
¥
repetir €0
mowver m pasos

O actividades
Elabora un programa el cual pida al usuario su nombre, dos nimeros y los
sume, al final debe de indicar el nombre y el resultado.

Ejemplo:
Dame tu nombre
- Oscar
Dame el primer nimero
e 23
Dame el segundo nimero

7

Oscar la suma de los valores es 30.
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Comando Enviar

El comando enviar, sirve para indicar al programa la ruta que debe de seguir, es decir si quiere realizar una opcién 1, se
le indica que camino debe de seguir.

Para ayudar a entender este funcionamiento tenemos la siguiente imagen:

Cuando escogemos el comando ENVIAR, nos muestra una lista de opciones, en este caso si escojo la opcidénl, la accién a
realizar es mostrar un mensaje.

Si escogemos la opcién2, el gato maullara y dird ejemplo2

w
Siescoge la opcion 1
al presionar muestra un mensaje

si escoge la opcion 2
enviar opcionl maulla el gato

opciond
opci

MUEND e

al recibir opcioni

[ YT rensjae recibido

al recibir opcio
tocar sonido meow

decir BRI

| mensjae recibido '

&

Q)
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Cambios de fondo

Aprenderemos a cambiar fondos para dar otra presentacién a nuestros trabajos, en realidad el cambio de fondo
es remplazar la imagen inicial con otra y asi sucesivamente.

Para poder trabajar con los fondos, damos clic en la seccién correspondiente a escenario.

T L)

Objetos Nueva ohieto; Q / H’ (O]

a .
¥ 0¥

Escenatio Ohjetol Ohjeto2 Ohjeto3
4 fondos

Fondo nueva:

/e

Seleccionamos la pestafia fondos.

m Frogramas Fondos Sonidos

Fondo nuewvo:

fondo? o o
ﬁfam[

Organizamos los diferentes fondos que vamos a ocupar en la presentacién, pueden ser imdgenes dibujadas, fotografias
de celular, imdgenes de la WEB, etc.

Cada vez que das clic en fondo nuevo, se van numerando los fondos y se van colocando en el orden de su creacién.

No. De fondo Fondo nhuevo:

/e

0

water-and-ro...
430x360°
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Con todas las herramientas que tienes a disposicion, se pueden modificar o crear nuevos fondos acordes a los temas que
vamos a manejar.

Fondo nuevo: AT ST T o,
+ water-and-rocks 5 Limpiar | Add = Imporar bt C;J
a/ s
\water-and-ro... ||
430x360
e
: Y
hasura_hires
430360
— *
fondo2
430360
QR=Q
100%
HE miEEE
E— HE EEEEE Modo mapa de t
5 HE SrEAEE =
0 EEEEEEEE Convertir a vectc
Los fondos pueden contener textos para facilitar la lectura.
Fond : T —
InanMeYD [fondo? H ™ Limpiar | Add | Importar b
4.
o/ s

water-and-ro..

450300 Pero algo si pasy... con toda la
] P basura que fueron dejando, aquel
H bello lugar se transformy en un foco
o de contaminaciyn
0x360

basura_hires
430x360

4

|

pdg. 73 COLEGIO DEL TEPEYAC , CAMPUS MEXICO , 2017-2018 CENTRO DE COMPUTO



ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

Ya que tengamos los fondos vamos a iniciar programando los bloques para que se vayan ejecutando.

Los bloques me sirven para asignar tiempo y poder ver los fondos, las instrucciones para cambiarlos y qué camino seguir.

Fondo nuevo:

a/ s

al presionar

cambiar fondo a inicic

inicic

4905360 esperar E seqgundos

cambiar fondo a fondol
esperar B saequndos

cambiar fondo a fonde2

A esperar E segundos

enviar rutal

fondo2 al recibir rutaz

430x360 cambiar fondo a fon

esperar E seqgundos

Para poder ver este ejemplo sigue esta liga:

http:/ /scratch.mit.edu/projects /1621572/
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ACTIVIDADES DE INFORMATICA — SEXTO DE PRIMRIA

© actividades

Vamos a crear un juego en el que nuestro helicoptero tiene que esquivar unas barras (misiles) que suben.

Los pasos a seguir serian:

Crea un nuevo proyecto y sustituye al gato por un helicéptero.
Da vida al helicéptero haciendo que sea capaz de subir y bajar con las teclas del cursor.
Pon un fondo chulo. Quizds seleccionando el fondo de una ciudad de noche.

Crea una o varias barras de color. Creamos un objeto nuevo simplemente con el editor y le damos vida para que suba e
intente tocar al helicéptero.

Una vez terminado puedes continuarlo anadiendo:
Puntuaciones.

Haciendo que el helicéptero explote cuando sea alcanzado.
Que los misiles persigan al helicéptero.

Que los misiles suban y bajen.

rgu? |Helicoptero
. F .

VA2 por SESASIst (no compartido)

X: 240 Yi 134

Objetos Nuevo objeto: @ / &1 3

Escenario Helcopter Spritel

http:/ /scratch.mit.edu/projects /24312633
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