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Introduccion

Las computadoras estan por todas partes. Muchos tenemos la necesidad de aprender como
utilizarlas, y muchos de nosotros las usamos todos los dias. Pero, ; Como trabajan?
¢Como piensan? ;Y como pueden hacerse mas rapidas y mejores? La ciencia de la
computacion es un area fascinante que explora estas mismas preguntas. Las actividades
divertidas y sencillas de este libro han sido disefiadas para nifios de diferentes edades,
introduciendo algunos de los elementos basicos sobre como trabajan las computadoras—
isin necesidad de que los nifios utilicen computadoras!

Este libro puede ser utilizado eficazmente en programas de enriquecimiento y de
extensién, o incluso en las aulas de clase. Usted no tiene que ser un experto para disfrutar
junto con sus hijos el aprendizaje de estos principios. El libro contiene una gama de
actividades, con informacion de fondo que es explicada de una manera simple. También
se proporcionan las respuestas a todos los problemas y cada actividad termina con una
seccién “¢De Qué Se Trata Todo Esto?” que explica los elementos relevantes de la
actividad.

Muchas de las actividades se basan en conceptos matematicos, por ejemplo la exploracion
de numeros binarios, el uso de mapas y grafos, problemas de patrones y ordenamiento, y
criptografia. Otras actividades estan relacionadas con el plan de estudios de tecnologia y
el conocimiento y entendimiento de como trabajan las computadoras. Los nifios se
involucran activamente en habilidades de comunicacion, solucion de problemas,
creatividad, y de pensamiento en un contexto significativo.

Este libro fue escrito por tres profesores de Ciencias de la Computacion y dos maestros
de escuela, y estd basada en nuestra experiencia en las aulas de clase. Nosotros hemos
encontrado que muchos de los conceptos importantes pueden ensefiarse sin necesidad de
usar una computadora—de hecho, a veces el equipo no es mas que una distraccion para el
aprendizaje. Por lo tanto, desconecta tu equipo y jpreparate para aprender lo que
realmente es la Ciencia de la Computacion!

Este libro se encuentra disponible para descargarse de manera gratuita para uso
personal o educacional gracias al generoso patrocinio de Google, Inc. Es distribuida
bajo una licencia Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs, lo que
significa que usted es libre de copiar, distribuir, y mostrar el libro siempre y cuando
no haga cambios al contenido (incluyendo la atribucion de los autores y estos
términos de licencia); usted no puede utilizar este libro para propoésitos comerciales,
y no puede alterar, transformar o basarse en este trabajo. Alentamos el uso de este
material en entornos educativos, y lo invitamos a imprimir su propia copia del libro
y distribuir las hojas de actividades entre sus alumnos. Agradecemos sus preguntas
y sugerencias, que pueden ser enviadas a los autores (ver

www . csunplugged.org).

Este libro esta siendo traducido a diferentes idiomas. Por favor verifique el sitio de
Web para mayor informacidon sobre la disponibilidad de las traducciones.
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Parte |

Datos: La Materia Prima—
Representando la Informacion



Datos: La Materia Prima

¢Como podemos guardar informacion en las computadoras?

La palabra computadora viene del Latin computare, que significa calcular o sumar pero

actualmente las computadoras son mucho mas que calculadoras gigantes. Pueden ser una
biblioteca, ayudarnos a escribir, encontrar informacion, oir musica y hasta ver peliculas.

¢Cémo guardan toda esa informacion? Aunque suene increible, la computadora usa s6lo

dos cosas: jceros y unos!

;Cual es la diferencia entre datos e informacion?

Los datos son la materia prima, los nimeros con los que trabajan las computadoras. Una
computadora convierte sus datos en informacion (palabras, nimeros e imagenes) que ti'y
yo podemos entender.

¢Como pueden convertirse letras, palabras e imagenes en ceros y unos?

En esta seccion aprenderemos sobre nimeros binarios, como dibujan las computadoras,
coémo funcionan las maquinas de fax, cual es la forma maés eficiente de guardar grandes
cantidades de datos, como evitar los errores y como medir la cantidad de informacién que
estamos tratando de guardar.
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Actividad 1

Contando los Puntos—Numeros Binarios

Resumen

Los datos en las computadoras se almacenan y se transmiten como una serie de cerosy
unos. ;Cémo podemaos representar las palabras y los nimeros usando sélo estos dos
simbolos?

Relacién con Otros Cursos

v' Matematicas: Explorando nimeros en otras bases. Representando nimeros en base
dos.

v/ Matematicas: Siguiendo un patron secuencial, y describiendo una regla para este
patrdn. Patrones y relaciones en potencia de dos.

Habilidades

v' Contar
v' Cotejar
v" Secuenciacion

Edades
v' 7 afios en adelante

Materiales

v" Necesitara hacer un conjunto de cinco tarjetas binarias (ver pagina 6) para la
demostracion.
Tarjetas A4 con papeles engomados en forma de cara sonriente funcionan muy bien.

Cada nifio necesitaré:

v/ Un conjunto de cinco tarjetas.
Fotocopiar la Hoja Maestra: NUmeros Binarios (pagina 6) sobre una tarjeta y
recortarla.

v" Hoja de Actividad: Nimeros Binarios (pagina 5)

Existen otras actividades adicionales, para los cuales los nifios necesitaran:
Hoja de Actividad: Trabajando con Binarios (pagina 7)

Hoja de Actividad: Enviando Mensajes Secretos (pagina 8)

Hoja de Actividad: Correo Electronico y Mddems (pagina 9)

Hoja de Actividad: Contando Arriba de 31 (péagina 10)

Hoja de Actividad: Méas Sobre NUmeros Binarios (pagina 11)

ANANENENEN
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NUumeros Binarios

Introduccion

Antes de iniciar con la actividad de la pagina 5, puede ser Gtil demostrar los principios a
todo el grupo.

Para esta actividad, se necesitaran un conjunto de cinco tarjetas, como se muestra a
continuacion, con puntos marcados en una cara y nada en la otra cara. Elija a cinco nifios
para sostener las tarjetas de la demostracion al frente de la clase. Las tarjetas deben estar
en la siguiente orden:

P

'YX K] ® eoljle o ®

(T ¥ N ® e ®
sve e L ]

se e o o e o [ ]

Preguntas para Discutir

¢ Qué notas sobre el nimero de puntos en las tarjetas? (Cada tarjeta tiene dos veces mas
puntos que la tarjeta a su derecha).

¢Cuantos puntos tendria la siguiente tarjeta si continuamos a la izquierda? (32) ;Y la
siguiente? ...

Podemos utilizar estas tarjetas para voltear los puntos de algunos de ellos boca abajo y
luego sumar los puntos que estan mostrando. Pida a los nifios formar el nimero 6 (tarjetas
con 4 y 2 puntos), luego el nimero 15 (tarjetas con 8, 4, 2 y 1), luego el nimero 21
(16,4y1)...

Ahora que intenten contar del cero en adelante.

El resto de la clase necesita observar como cambian las tarjetas para ver si pueden
identificar el patrén que se sigue al voltear las tarjetas (cada tarjeta se voltea la mitad de
las veces que la tarjeta a su derecha). Tal vez quiera intentar esto con méas de un grupo.

Cuando una tarjeta esta volteada y no muestra los puntos, la tarjeta se representa con un
cero. Cuando si muestra los puntos, se representa con un uno. Este es el sistema numérico
binario.

0 1 O O 1 =9

Pida a los nifios que formen el nimero binario 01001. ¢ Cual es este nimero en decimal?
(9) ¢Como seria el nimero 17 en binario? (10001)

Intente algunos ejemplos més hasta que entiendan el concepto. Hay cinco actividades
opcionales de seguimiento que pueden ser utilizadas para refuerzo. Los nifios deben hacer
tantas actividades como puedan.
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Hoja de Actividad: Ndmero Binarios

Aprendiendo a contar

¢Asi que piensas que sabes contar? Bueno, esta es una nueva manera de
hacerlo.

¢Sabias que las computadoras utilizan solamente ceros y unos? jTodo lo que ves
0 escuchas en la computadora —palabras, imagenes, nameros, peliculas e incluso
el sonido se almacenan utilizando solamente estos dos numeros! En las
siguientes actividades aprenderas a enviar a tus amigos mensajes secretos
usando exactamente los mismos métodos que una computadora.

Instrucciones

Recorta las tarjetas de tu hoja de actividad y col6calas con los puntos hacia
arriba, con la tarjeta de 16 puntos a la izquierda como se muestra a
continuacion:

Asegurate de que las cartas estan colocadas exactamente en el mismo orden.

Ahora voltea las tarjetas de manera que muestren exactamente 5 puntos —
iMantén las tarjetas en el mismo orden!

Averigua como formar los numeros 3, 12 y 19. ;Existe més de una manera de
formar cualquier nimero? ¢Cudl es el mayor nimero que puedes formar? ¢Cuél
es el menor? ¢Existe algin nimero que no se pueda formar entre el mayor y
menor namero?

Extra para los Expertos: Trata de formar los nimeros 1, 2, 3, 4 en orden. ¢{Puedes
elaborar un método légico y confiable de cdémo voltear las tarjetas para aumentar en
uno cualquier nimero?
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Hoja Maestra: Numeros Binarios
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Hoja de Actividad: Trabajando con Binarios

El sistema binario utiliza el cero y el uno para representar cuando la tarjeta se
encuentra boca arriba o boca abajo. El O indica que los puntos se encuentran
ocultos, y el 1 significa que los puntos estén visibles. Por ejemplo:

1 0 0 1 =9

¢Puedes obtener el qué namero representado por 10101? ;Y 111117

¢En qué dia del mes naciste? Escribelo en binario. Descubre cuales son los
cumpleafios de tus amigos en binario.

Intenta obtener los nimeros representados por los siguientes
codigos:
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(ah=1, 5=0) (A=1, ¥=0)
® = AAAAA -
(©=1, ®=0) (#=1, #-0)

Extra para los Expertos: Usando un grupo de varas de longitud 1, 2, 4, 8y 16
unidades, muestra como puedes obtener cualquier longitud de hasta 31 unidades. O
puedes sorprender a un adulto y demostrarle cdmo solamente necesitas una balanza y
algunas pesas para decirle el peso de cualquier bulto o maleta!
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Hoja de Actividad: Enviando Mensajes Secretos

Tomas se encuentra atrapado en el Gltimo piso de un centro comercial. Es justo
antes de la Navidad y quiere irse a su casa con sus regalos. ¢Qué puede hacer?
El ha intentado llamar pidiendo ayuda, incluso gritando, pero no hay nadie
alrededor. Cruzando la calle, él puede ver a una persona que se ha quedado
trabajando en su computadora en la noche. (Como puede atraer su atencién?
Tomas busca a su alrededor para ver que puede utilizar. Entonces se le ocurre
una brillante idea— jutilizar las luces del arbol de Navidad para enviarle un
mensaje! Junta todas las luces que se encuentran disponibles, las enchufa de
manera que puede encender y apagar cada una de ellas, y utiliza un cédigo
binario sencillo que esta seguro que la persona cruzando la calle puede entender.
¢Puedes determinar cudl es el mensaje que esta enviando Tomas?
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Hoja de Actividad: Correo Electronico y Modems

Las computadoras que se encuentran conectadas a internet a través de un médem
también utilizan el sistema binario para enviar mensajes. La Unica diferencia es que
utilizan beeps. Utilizan un tono agudo para el uno y un tono grave para el cero.
Estos tonos se transmiten muy rapido— tan rapido que de hecho todo lo que
podemos escuchar es un horrible zumbido. Si nunca lo has escuchado, lo puedes oir
al conectar un médem a internet, o al intentar llamar a una maquina de fax—las
magquinas de fax también utilizan moédems para enviar informacion.

01000
& eree! ScreeecH!!
= S
- o
g Beer, Soer geer

Usando el mismo cédigo que Tomas utiliz6 en el centro comercial, intenta enviarle a
tu amigo un mensaje de correo electronico. Hazlo facil para ti y tu amigo— jno
tienen que ser tan rapidos como un médem verdadero!

BOCPBEeeP BoOPBOCP
BOOP BOCP BEePRCOP
ROoPREEP!
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Hoja de Actividad: Contando Arriba de 31

Mira las tarjetas binarias otra vez. ;Si fueras a hacer la siguiente tarjeta en la
secuencia, cuantos puntos tendria? ;Y en la siguiente tarjeta después de esta?
¢Cudl es la regla que debes seguir para hacer nuevas tarjetas? Como puede ver,
s6lo son necesarias algunas tarjetas para contar hasta nUmeros muy grandes.

Si miras cuidadosamente la secuencia de tarjetas, puedes encontrar una relacion
muy interesante:

1, 2, 4, 8, 16..
Intenta sumar: 1 +2 + 4 =7 ;Cudl es el resultado que obtienes?
Ahorasumal+2+4+8=7?
¢ Qué sucede si sumas todos los numeros desde el inicio?

¢Alguna vez ha oido hablar de " dejar a tus dedos caminar por si solos "? Pues
ahora puedes dejar que tus dedos hagan el conteo, y lograr contar mas arriba de
diez — jNo, no tienes que ser un extraterrestre para hacerlo! Si utilizas el
sistema binario y dejas que cada dedo de una mano represente una de las
tarjetas con puntos, entonces puedes contar del 0 al 31. Estos son 32 nUmeros.
(iNo se te olvide que cero es también un nimero!)

Intenta contar en orden utilizando tus dedos. Si un dedo esta arriba es un uno, y
si esta abajo es un cero.

iDe hecho, puedes contar del 0 al 1023 si utilizas ambas manos! jEstos son 1024
numeros!

Si tienes los dedos de los pies realmente flexibles (ahora si seguramente eres un
extraterrestre) puedes contar hasta nimeros mas altos. Si con una mano puedes
contar 32 numeros, y con dos manos puedes contar 32 x 32 = 1024 numeros,
¢cudl es el mayor nimero que puede contar la sefiora Dedos Flexibles?

AH,CPERO PUEDES
CONTARHASTAEL
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Hoja de Actividad: Mdas Sobre Numeros Binarios

1. Otra caracteristica interesante de los nimeros binarios es lo qué sucede cuando se
pone un cero en el lado derecho del nimero. Si estamos trabajando en la base 10
(decimal), cuando se pone cero en el lado derecho del numero, el nimero se
multiplica por 10. Por ejemplo, 9 se convierte en 90 y 30 se convierte en 300.

¢Pero qué pasa cuando pones un cero a la derecha de un niimero binario? Intenta
lo siguiente:

1001 —» 10010

©) )

Intenta con otros niUmeros para probar tu hipotesis. ¢Cual es la regla? ¢Por qué
crees que suceda esto?

2. Cada una de las tarjetas que hemos usado hasta este momento representa un ‘bit’
en la computadora (‘bit’ es una palabra formada por el término ‘binary digit’). De
esta forma, el cddigo que hemos estado utilizando puede ser representado usando
solo cinco tarjetas, o ‘bits’. Sin embargo una computadora tiene que reconocer
ademas si las letras son mayusculas o no, y también debe reconocer digitos, signos
de puntuacién y simbolos especiales como $ o ~.

Busca un teclado y averigua cudntos caracteres tiene que representar una
computadora. ¢Cuantos bits necesita una computadora para almacenar todos los
caracteres?

La mayoria de las computadoras de hoy utilizan una representacion llamada ASCII
(American Standard Code for Information Interchange) que utiliza siete bits para
representar los caracteres del alfabeto latino, pero algunos paises con otros idiomas
necesitan utilizar cédigos mas grandes.

(o @€ 3
(weo HE I
ALFABETO ._ :
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¢De qué trata todo esto?

Las computadoras de hoy utilizan el sistema binario para representar la informacién. Se le
[lama sistema binario porque solo utiliza dos digitos. También se le conoce como base
dos (los humanos normalmente utilizan base 10). Cada cero o uno es llamado un bit (*bit’
es una palabra formada por el término binary digit). Un bit usualmente se representa en la
memoria principal de una computadora por un transistor cambiando su estado de
prendido y apagado, o por un condensador que es cargado o descargado.

Cuando los datos se deben transmitir sobre una linea telefonica o un enlace por radio, los
tonos altos y bajos se utilizan para los unos y los ceros. En los discos magnéticos (los
discos flexibles y los discos duros) y las cintas, los bits son representados por la direccion
de un campo magnético sobre una superficie revestida, ya sea por Norte-Sur o por Sur-
Norte.

SN S FE RNFEIENE VES

Los discos compactos, CD-ROM y DVD almacenan 6pticamente —Ila parte de la
superficie que corresponde a un bit puede reflejar o no reflejar la luz.

Ll

Un bit por si mismo no puede representar mucho, asi que generalmente se juntan en
grupos de ocho, que pueden representar nimeros del 0 al 255. Un grupo de 8 bits se le
[lama un byte.

La velocidad de una computadora depende del nimero de bits que puede procesar a la
vez. Por ejemplo, una computadora de 32 bits puede procesar nimeros de 32 bits en una
operacion, mientras que una computadora de 16 bits debe dividir los nimeros de 32 bits
en piezas mas pequefias, haciéndola mas lenta.

A final de cuentas, los bits y bytes es todo lo que utiliza una computadora para almacenar
y transmitir los nimeros, texto, y el resto de la informacion. En algunas de las actividades
siguientes vamos a ver como puede ser representada otro tipo de informacion en una
computadora.

iCuidadoi,

ILa seniora Dedos Flexibles
es una profesional entrenada!
No cualquiera puede doblar
sus dedos tan facilmentei
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Soluciones y Sugerencias

NUmeros Binarios (pagina 5)

3 requiere tarjetas 2y 1

12 requiere tarjetas 8 y 4

19 requiere tarjetas 16, 2y 1

Solo existe una manera de representar cualquier nimero

El méximo numero que puedes representar es 31. EI mas pequefio es 0. Puedes
representar todos los nimeros dentro del rango, y cada uno tiene una representacion
Unica.

Expertos: Para incrementar cualquier nimero en uno, voltea todas las tarjetas de derecha
a izquierda hasta que una de las tarjetas quede hacia arriba.

Trabajando con Binarios (pagina 7)
10101 = 21, 11111 =31

Enviando Mensajes Secretos (péagina 8)
Mensaje codificado: AYUDA ATRAPADO

Contando Arriba de 31 (pagina 10)

Si sumas todos los nameros desde el inicio, el total siempre serd uno menos que el
siguiente nimero en la secuencia.

La sefiorita Dedos Flexibles puede contar 1024 x 1024 = 1,048,576 numeros— jdesde el
0 al 1,048,575!

Mas Sobre NUmeros Binarios (pagina 11)

Cuando pones un cero en el lado derecho de un nimero binario el nimero se duplica.
Todos los lugares que contienen un uno ahora el doble de su valor anterior, por lo que el
namero total se duplica. (En base 10, al afiadir un cero a la derecha del nimero se
multiplica por 10).

Una computadora necesita 7 bits para almacenar todos los caracteres. Esto permite

representar hasta 128 caracteres. Por lo general, los 7 bits se almacenan en un byte (8
bits), con un bit perdido.
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Actividad 2

Coloreando por NUmeros—Representacion de
Imagenes

Resumen

Las computadoras almacenan dibujos, fotografias y otras imagenes utilizando solamente
ndmeros. La siguiente actividad demuestra cdmo pueden hacer esto.

Relacién con Otros Cursos
v' Matematicas: Explorando Formas y Espacios.

Habilidades

v" Contar

v' Graficar

Edades

v/ 7 afos en adelante

Materiales
v" Impresion en hoja transparente de la Hoja Maestra: Colores por Nimeros (pagina 16)

Cada nifio necesitaré:
v" Hoja de Actividad: La Maquina de Fax (pagina 17)
v" Hoja de Actividad: Haz tu Propia Imagen (pagina 18)
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Coloreando por Numeros

Introduccion

Preguntas para Discutir
1. ¢Qué hace una maquina de facsimil (o fax)?

2. ¢En qué situaciones se necesitan computadoras para almacenar imagenes? (Un
programa para dibujar, un juego con graficos, o en una sistema de multimedia.)

3. (Como pueden las computadoras almacenar imagenes cuando sélo pueden utilizar
nameros?

(Es posible que desee organizar a los nifios para enviar y / o recibir faxes como preparacién
de esta actividad)

Demonstracién utilizando una hoja transparente

' [T

Las pantallas de las computadoras se dividen en un cuadriculado de pequefios puntos
Ilamados pixeles (pixel es una palabra formada por el término “picture elements”).

En una imagen en blanco y negro, cada pixel puede tener los colores blanco o negro.
En la imagen de arriba, la letra “a” ha sido ampliada para mostrar los pixeles. Cuando una

computadora almacena una imagen, todo lo que necesita almacenar son cuales puntos son de
color negro y cuéles son de color blanco.

BEE | .s.!
B 4!
HEERNE 14

B B o13!

— B o13:
HEEERN 4

La imagen de arriba nos muestra como una imagen puede ser representada por nimeros. La
primera linea consiste de un pixel de color blanco, seguido de tres de color negro, y luego
uno de color blanco. De este modo la primera linea se representa como 1, 3, 1.

El primer nimero se refiere siempre al nimero de pixeles de color blanco. Si el primer pixel
es de color negro la linea comenzara con un cero.

La hoja de actividad en la pagina 17 tiene algunas imagenes que los nifios pueden descifrar
utilizando el método que acaba de demostrarse.
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Hoja Maestra: Coloreando por Ndmeros

EEE
n
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n n
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A Una letra “a” de una pantalla de computadora y una impresion ampliada que
muestra los pixeles que componen la imagen

L 1,
L

HEE 1,4

A | a misma imagen codificada utilizando nimeros

A Cuadricula en blanco (para fines de ensefianza)
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Hoja de Actividad: La Mdquina de Fax

La primera imagen es la mas facil y la Gltima es la mas compleja. jEs facil
cometer errores, por lo tanto una buena idea es usar un lapiz de color y tener a
la mano una gomal!
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Hoja de Actividad: Haz tu Propia Imagen

Ahora que sabes como los nimeros pueden representar imagenes, ¢por qué no
intentar codificar tu propia imagen para un amigo? Dibuja tu imagen en la
cuadricula superior, y cuando termines escribe el cddigo con niumeros al lado de
la cuadricula inferior. Corta la hoja a lo largo de la linea de puntos y dale la
cuadricula inferior a un amigo para que la dibuje (Nota: no tienes que usar la
cuadricula completa si no lo deseas—so6lo deja algunas lineas en blanco en la
parte inferior si tu imagen no ocupa toda la cuadricula).
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Hoja de Actividad: Haz tu Propia Imagen

Extra para los expertos: Si deseas producir imagenes de colores puedes
utilizar un nimero para representar cada color (por ejemplo, 0 para el color
negro, 1 para el color rojo, 2 para el color verde, etc.). Ahora debes utilizar dos
nameros para representar una secuencia de pixeles del mismo color: el primero
para especificar la longitud de la secuencia, y el segundo para especificar el
color. Dibuja una imagen de colores y dale el codigo a un amigo. jNo te olvides
de decirle a tu amigo los numeros que representan cada color!
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Variaciones y Extensiones

1. Trata de hacer el dibujo en una hoja de papel sobre la cuadricula, de modo que la
imagen final se pueda ver sin el cuadriculado. La imagen sera mas clara.

2. Enlugar de colorear la cuadricula, los nifios pueden utilizar cuadrados del papel
engomado, o0 poner objetos, en una cuadricula mas grande.

Punto de Discusion

Normalmente hay un limite en la longitud de una secuencia de pixeles porque la longitud
es representada como un ndmero binario. ;Cémo puedes representar una secuencia de
doce pixeles de color negro si s6lo puedes utilizar los nimeros hasta el siete? (Un buena
manera de hacerlo es codificar una secuencia de siete pixeles de color negro, seguido
por una secuencia de cero de color blanco, luego una secuencia de cinco de color negro).
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¢De qué trata todo esto?

Una méaquina de fax es en realidad una simple computadora que escanea paginas en
blanco y negro en imagenes de alrededor de 1000 x 2000 pixeles, las cuales son enviadas
usando un médem a otras maquinas de fax, las que a su vez imprimen los pixeles en una
hoja. A menudo, las imagenes de fax tienen grandes bloques de color blanco (por ejemplo
los méargenes) o de color negro (por ejemplo una linea horizontal). Las imagenes de color
también tienen mucha repeticién de bloques de un mismo color. Para ahorrar en la
cantidad de espacio que se requiere para almacenar este tipo de imagenes, los
programadores pueden utilizar una variedad de técnicas de compresion de datos. El
método utilizado en esta actividad se denomina RLE o “Run-Length Encoding”, y es una
manera eficaz para comprimir imagenes. Si las imagenes no se comprimen, entonces se
toma mucho mas tiempo en transmitirlas y se requiere mucho mas espacio para
almacenarlas. Esto haria poco factible el envio de faxes o poner fotos en una pagina web.
Por ejemplo, las iméagenes de fax generalmente se comprimen alrededor de una séptima
parte de su tamafio original. jSin la compresion se tardaria siete veces mas en
transmitirse!

Las fotografias y las imagenes se comprimen a menudo a una décima parte o incluso una
centésima parte de su tamafio original (utilizando diferentes técnicas). Esto permite
almacenar muchas mas imagenes en un disco, y significa que es posible verlas a través de
la Web en una fraccién del tiempo.

Un programador o programadora puede elegir la técnica de compresion que mejor se
adapte a las imagenes que esté transmitiendo.
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Soluciones y Sugerencias

Respuestas a la Hoja de Actividad: Maquina de Fax
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Actividad 3

iPuedes Decirlo Otra Vez! —Compresion de
Texto

Resumen

Las computadoras tienen un espacio limitado para almacenar informacion, y necesitan
representarla de una manera eficiente. Esto se llama compresion. Los datos se codifican
antes de ser almacenados y se decodifican cuando se necesitan. De esta manera, la
computadora puede almacenar méas informacién y enviarla mas rapido a través del Internet.

Relacion con Otros Cursos.

v Inglés: Reconocimiento de patrones en palabras y texto.

v Tecnologia: Entendimiento del conocimiento tecnoldgico y como trabajan las
computadoras.

Habilidades

v Copia de textos escritos.

Edades
v" 9 afios en adelante.

Materiales
v"Impresion en hoja transparente de la Hoja Maestra:
iPuedes decirlo otra vez! (pagina 25)

Cada nifio necesitaré:

v Hoja de Actividad: jPuedes Decirlo Otra Vez! (pagina 25)

v" Hoja de Actividad: Extra Para los Expertos. (pagina 28)

v" Hoja de Actividad: Castillo (pagina 29)

v" Hoja de Actividad: Extra Para Verdaderos Expertos (pagina 30)
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iPuedes Decirlo Otra Vez!

Introduccion

Las computadoras tienen que almacenar y trans