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Introduccion

Este libro pretende ser una guia de inicia-
cion a la informatica, de utilidad tanto para
el profesorado que teme enfrentarse a las
TICs como herramienta que facilite el alcan-
zar el nivel de competencias exigible a un
dicente de primaria, como para los/as alum-
nos/as que no saben utilizar la informatica
como herramienta que les ayude en su labor
de investigacidn, procesamiento de datos y
elaboracidn de conclusiones que les permita
la adquisicidon de nuevos conocimientos y la
actualizacion continua de los ya adquiridos.

En este tomo pretendemos acercar al
alumnado al conocimiento de la herramien-
ta educativa y de ocio que tiene entre sus
manos, intentando que comprenda su fun-
cionamiento y utilidad.

No se nos oculta que otra de las deficien-
cias, que tienen los nifios y nifias de nuestra
Comunidad, es el acercamiento a la histo-
ria aborigen de Canarias, por ello conjun-
tamente con la formacion en informatica,
pretendemos que adquieran conocimientos
sobre la vida aborigen, y para ello utilizamos
un personaje: “Doramas”, que refleja el es-
piritu indémito de los antiguos habitantes
de nuestra isla de Gran Canaria. El persona-
je se presenta en dos etapas de su vida: En
su infancia, en la que ird explicando al lector
distintos aspectos de la vida de los aborige-
nes y su entorno. Y en su etapa adulta, en
forma de cdmic donde se narraran la vida y
hazafias de nuestro personaje recogidas en
las distintas crdénicas de la conquista y libros
de historia.



Doramas

Hola, soy Doramas, un nifio aborigen trasquilado. Los tras-
quilados eran los no nobles y tenian el pelo corto que es lo que
los diferenciaba de los nobles aborigenes. Con esfuerzo y pre-
paracion consegui ser uno de los nobles mas valerosos y capi-
tanes, llamados guaires, del reino de Tamaran, la isla que aho-
ra se conoce como Gran Canaria. Ustedes también se tienen
gue esforzar y preparar dia a dia para las luchas del futuro, las
batallas ya no se haran con las tabonas o majidos, espadas de
madera tostadas,, ni con las rondelas, escudos de madera de
drago, ni con piedras; las proximas grandes hazanas se haran
con la herramienta que os voy a presentar a continuacion:



La Informatica

Segun el diccionario, la informatica es el Conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que
hacen posible el tratamiento automatico de la informacién por medio de ordenadores, es decir, nos
ayuda a procesar la informacion de un modo automatico.

Seguro que todos ustedes han visto alguna vez un ordenador, muchos tienen uno y lo utilizan, pues
vamos a profundizar un poco masy ver todo lo que es capaz de hacer un ordenador. Si conocemos un
poco mas sobre ellos, y los usamos adecuadamente; podremos descubrir que se esconde detras de
esas maquinas que hoy en dia estan por todas partes y que nos ayudan en nuestras tareas. A ustedes,
a realizar las actividades del colegio: escribir, dibujar, jugar... Y a los médicos, profesores, ingenieros y
a otros muchos profesionales les ayudan mediante programas especificos en su trabajo diario.

Pero vamos despacito y con calma.

La informatica surge por la necesidad de los humanos de realizar los calculos con rapidez, asi crea-
ron maquinas capaces de realizar las mismas operaciones que nosotros realizamos con el cerebro.
Ordenadores hay de muchos tipos, pero nosotros nos vamos a centrar en los ordenadores que todos
tenemos en casa.



Eniac(1946)

Las primeras maquinas eran grandes, muy grandes, del tamafio
de una habitacidn y tenian que ser manejadas por varias personas
y ademas tardaban mucho tiempo en realizar los calculos mas sen-
cillos. La mas famosa es ENIAC y su caracteristica principal es que
estaba formada por valvulas de vacio. Fue desarrollada alla por el
ano 1951.

Posteriormente aparecio la primera maquina que incluia el con-
cepto de programa almacenado (los programas y los datos se alma-
cenaban en memoria) era binaria (0-1) fue desarrollada por John-
Von Newman vy se llamd EDVAC. Esta arquitectura es la que sigue

vigente hoy en dia.

Poco a poco y con el paso de los ainos se fueron crean-
do maquinas mas pequeiias gracias a la aparicion de
los transistores y finalmente a lo que conocemos hoy
en dia, las computadoras personales (PC) que estan
formados por circuitos integrados. Los circuitos
integrados se encuentran en todos los aparatos
electronicos modernos como automoviles, te-
levisores, reproductores de CD, reproductores

de MP3, teléfonos moviles, etc.

En un principio los ordenadores eran
maquinas donde cada una tenia unas
caracteristicas especiales y Unicas y los
programas no podian pasar de una a
otra. Poco a poco se fueron construyen-

do maquinas estandar.

La compaiia IBM fue la
encargada de lanzar en
1981 el IBM PC, fue un éxi-
to en todo el mundo y han
ido evolucionando hasta
los ordenadores que hoy
conocemos.

Edvac(1949) IBM PC



Llegamos por lo tanto a los ordenadores de hoy en dia y del que pasaremos a describir sus principales
caracteristicas y funcionamiento.

PORTATIL
PC 0
MAC

El Hardware y el Software

Los ordenadores se componen de dos partes bien diferenciadas el hard-
ware y el software.

El Hardware

Podemos decir que es lo que se puede tocar la parte tangible del ordena-
dor: la CPU, el teclado, el ratén, la impresora...

La CPU

El principal componente hardware es La CPU (Unidad Central de Procesos)
es la parte fundamental del ordenador y donde se realizan las operaciones
y ejecutan los programas, esta es la encargada de comunicarse con todo los
dispositivos conectados a ella.

Dentro de la CPU encontramos una placa de metal llamada placamadre o placa base (mainboard),
sobre esta placa van situados los componentes que hacen que el ordenador funcione y que explicaré a
continuacion.

Esta es la placa madre y sus componentes son:

1. Ventilador
2. Conectores IDE
3. Memoria RAM

4. Procesador

5. Fuente de poder

6. Conectores PCI
7. Pila




A continuacidn les dejo un enlace de una imagen mas clara pero no se asusten

http://blogs.ya.com/ttp-informatica/files/placa_madre.jpg

Hay muchos mas componentes pero estos son los mas importantes, el componente principal es el
procesador: es la parte que realiza todos los calculos matematicos y establece el control, es decir, inter-
preta las instrucciones y procesa los datos. Las caracteristicas fundamentales de los procesadores son
la velocidad, que se mide en GHz (gigahercios), y el rendimiento que es el nimero de procesos que se
realizan en un ciclo.

Este procesador no trabaja solo, se ayuda de la memoria RAM (Random Acces Memory) en espafiol:
Memoria de Acceso Aleatorio, y es donde se guardan temporalmente los programas y el sistema ope-
rativo para que el procesador pueda utilizarlos. Se puede afadir a la placa madre tantos mddulos de
memoria RAM como conectores existan en la placa madre, la capacidad de los mddulos dependera de
la capacidad de la placa base chipset. Esta memoria es la memoria principal del ordenador. La memoria
principal junto con la memoria caché (memoria que se coloca en medio de la RAM y el procesador para
mantener los datos que son usados con frecuencia y asi no tener que ir a buscarlos a la memoria princi-
pal), determinan la velocidad del procesador.

No podemos olvidarnos de enchufar el ordenador a la corriente para que todo comience a funcionar.

Una vez que hemos visto el ordenador por dentro vamos a ver los conectores que la CPU tiene por fue-
ra, de esta forma podemos incorporar nuevos periféricos al ordenador, podemos conectar la impresora,
los altavoces, los pendrive, etc. La siguiente foto muestra un ordenador actual. Los colores que aparecen
en los diferentes conectores estan estandarizados.

Los puertos serie son los mas antiguos y se
siguen poniendo en la CPU para conectar al-
gun que otro dispositivo que tengamos, ahora
el mds usado es el puerto USB seguro que han
visto este simbolo ¥, que nos sirve para co-

&/

nectar impresoras, camaras, mp3...

Los dispositivos que se conectan a la CPU pueden ser de entrada, de salida o de almacenamiento.

e Entrada: sirven para introducir y manipular la informacién que va a manejar la CPU, son por ejem-
plo: teclado, ratdn...

e Salida: nos muestran los datos que el ordenador ha procesado: Monitor, impresora...
e Almacenamiento: guardan informacidn que luego conectamos a la CPU para que la tenga disponi-
ble.
Hay muchos dispositivos o periféricos de entrada-salida pero a continuacidn vamos a describir los mas
importantes.



1. Dispositivos de Entrada

El Teclado

El teclado es la manera principal que tenemos de comunicarnos con el ordenador. Piensen que en un
principio las instrucciones se le escribian al ordenador, hoy en dia tenemos una interfaz grafica que nos
permite realizar acciones facilmente y para ello usamos mucho el raton.

Hay muchos tipos de teclado para poder escribir en los distintos idiomas pero el mas usado es El tecla-
do qwerty, se llama asi por las 6 primeras teclas que tiene en la parte de las letras.

Esta distribucidn de las letras proviene de las antiguas maquinas de escribir, y se penso para evitar que
los martillitos de las maquinas de escribir se trabasen.

Ahora vamos a hacer un pequefiio estudio del teclado para aprender todo lo que podemos hacer con él.
Pero en un teclado a parte de las letras podemos distinguir otros bloques de teclas:

e El blogue de funcién que va desde F1 hasta F12, la funcidn de estas teclas varia
en funcidn del sistema operativo y de los programas.

o El blogue alfanumérico, que es el principal contiene letras, ndmeros y otras te-
clas para determinadas funciones.

e Las teclas de edicidon, que nos permiten el desplazamiento de lo que veamos en
la pantalla.

¢ Teclas adicionales. Teclado numérico.

El teclado alfanumérico contiene todas las letras del alfabeto y los nimeros del sistema decimal.



Ademas algunas teclas tienen uno o mas simbolos para poder escribir estos simbolos tenemos que
usar las teclas modificadoras,

Estas teclas no funcionan solas hay que pulsar unay
luego una tecla numérica.

Por Ejemplo para poner algo en mayusculas pulsa-
mos BlogMayus y a continuacion la letra o letras que

gueramos poner en mayusculas.

O si queremos poner la @ debemos mantener pul-
sado AltGr vy sin dejar de pulsar teclear la tecla que
tiene el numero 2 que es donde se encuentra la @.

El Raton.

Botdn lzquierdo: es el principal, si realizamos un clic
podemos colocarnos en una parte determinada, si reali-
zamos doble clic podemos abrir una carpeta, por ejem-
plo.

Botdn derecho: sirve fundamentalmente para despe-
gar el menu contextual que ofrece el sistema operativo.

Hoy en dia traen una rueda en el centro que nos per-
mite desplazarnos por documentos o paginas web con
facilidad.

Primer ratén de la historia
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Podemos encontrarnos con distintos tipos de ratones, pudiéndolos clasi-

ficar seglin su mecanismo o segun su conexion.

Segulin su mecanismo nos encontramos:

® Mecanicos.- Tienen una gran bola de plastico en su parte inferior
para mover dos ruedas que generan pulsos en respuesta al
movimiento de éste sobre la superficie. Un tipo de ratén

mecanico diferente es, el Tracball, se basa en la idea que
se debe mover el puntero, no el dispositivo, por lo que
se adapta para presentar una bola, de tal forma que
cuando se coloque la mano encima se pueda mover
mediante el dedo pulgar, sin necesidad de desplazar
nada mas ni toda la mano como antes.

e Opticos.- No tiene la bola de caucho evitando el pro-
blema de la acumulacién de suciedad en el eje de
transmisidn, y por sus caracteristicas dpticas pues no
sufre dicho contratiempo.

* De laser.- Es mas sensible y preciso que el éptico, tam-
bién detecta el movimiento al deslizarlo sobre una su-
perficie horizontal, pero el haz de luz de tecnologia
Optica se sustituye por un laser.

Segun el tipo de conexion tenemos:

® Por cable.- Va unido mediante un cable a uno de los
puertos del ordenador, Actualmente se distribuyen
con dos tipos de conectores posibles, tipo USB y PS/2;
antiguamente también se usaba el puerto serie.

e Inaldmbrico.- No tiene un cable que lo comunique con la
computadora, en su lugar utiliza alguin tipo de tecnologia
inaldmbrica (radiofrecuencia, infrarrojo, bluetooth).

Otros dispositivos de entrada son los siguien-
tes:

El Escaner

Otro periférico muy usado actualmente para introducir
informacién al ordenador es el escaner; si queremos guar-
dar un documento escrito en el ordenador lo escaneamos
y el ordenador lo almacena, o una foto antigua que quera-
mos para realizar un trabajo...

Escanear es el proceso
por el que digitalizamos

un documento, una foto
e incluso un objeto.

" En huestra época no existia rato-

nes ni grandes mamiferos salva-
jes, lo Unico que existia era la musarafia
y los murciélagos en las islas occidenta-
les. Luego existian como domesticados la
oveja (sin pelo), el cerdo negro, la cabray
los perros y como vertebrado destacable
teniamos y tenemos al lagarto gigante de
Gran Canaria.”



Camara de fotos Digital - Web Cam — Micréfonos

Las camaras fotograficas actuales almacenan las fotos digitalmente
mediante un dispositivo electrénico incorporado. Este dispositivo es
conocido como tarjeta de memoria. Estas tarjetas
han evolucionado y las mas conocidas actual-
mente son las tarjetas de memoria SD (Secure
Digital); hay dos tipos importantes de memoria
SD, las MiniSD vy las MicroSD, las caracteristicas
de estas tarjetas son la capacidad de almacena-
miento que tienen 512MB, 1GB, 2GB...

Otro concepto importante es cuando habla-
mos de la resolucién de la cdmara, al realizar una
fotografia se captura la informacién de la imagen en pixeles, esta can-
tidad resultante determina el tamafo de la fotografia.

Al comprar una cdmara de fotos digital siempre miramos los mega-
pixeles que trae pensando que de esta forma vamos
a obtener imagenes de mayor calidad, esto no
siempre es cierto tenemos que tener en
cuenta otros factores como, el tamafio
del sensor, la calidad de la lente, etc.

Una camara que tenga 6 Mega-
pixeles producird una fotografia
de mayor tamafio que una que
tenga 3, pero la calidad de laima-

gen puede ser igual en ambas. " Nues’rr'as fotos eran grabados en la paredes de distintos sig-

El formato que usan las cama-

nos y pinturas, una de la mds famosas las tenemos en Gdldar

ras de fotos para guardarlasima-  en la cueva pintada. Los colores que usdbamos eran: el rojo (proce-
genes suele ser JPG, un formato  dente del almagre), el blanco (obtenido del caliche) y el negro (que

de Compresién muy extendido. lo TeniGmOS de la ceniza Yy el piCén).',

La Web Cam o camara web:

es una pequefia camara digital conectada a un ordenador, la cual puede capturar imagenes y transmitir-

las a través de Internet en directo.

Micréfono: es un transductor electro acustico. Su funcién es la de transformar las vibraciones debidas
a la presion de las ondas del sonido ejercida sobre su cdpsula en energia eléctrica o grabar sonidos.



2. Dispositivos de Salida

El Monitor
Es el periférico de salida mds importante porque nos muestra los datos que salen del ordenador.

Los monitores, como todo en el mundo de
la informatica, han cambiado mucho, este es
un dibujo de uno actual, son monitores LCD.

Las imagenes en el ordenador se muestran
a través de unos puntos llamados pixeles.

La resolucidon del monitor es el nimero de
pixeles que se encuentran en la pantalla.

Una resolucién de 800x600 indica el nime-
ro de pixeles a lo ancho por el nimero de pixe-
les a lo alto que se encuentran en el monitor.

Esta etiqueta o logo nos indica que los disposi-
tivos que lo llevan son capaces de procesar y re-
producir video en alta definicién. Se conoce como

d Full-HD a la mdaxima resolucién (1920x1080 pixe-
re ﬂ y les) en un televisor o pantalla de alta definicién.

La Impresora

Nos da la informacién que escribimos o pedimos al ordenador
en un en papel.

Hay tres tipos de impresoras: matriciales, que son las mas an-
tiguas, de inyeccidn de tinta son las mas usadas, y por ultimo las
impresoras ldser que son las mads caras, pero las mas rapidas.

Los Altavoces

Nos permiten escuchar los sonidos que el ordenador produce...
éalguien escucha esa musica? éDe dénde sale?, étal vez tengan Ios
auriculares puestos?
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3. Dispositivos de Entrada — Salida y Almacenamiento

Los dispositivos de entrada salida suministran a la vez informacion al PC y al usuario, por ejemplo, el
modem (Modulador- Demodulador), y como dispositivos de almacenamiento tenemos los discos duros
internos, externos, los pendrive, los cd’s y dvd’s.

El disco duro nos permite almacenar gran can-
tidad de informacidn, cuando la necesitamos la
CPU la busca aqui. Por norma general esta den-
tro de la CPU.

El disco duro esta conectado a la placa madre

por un cable especial llamado bus de datos por
el que pasa la informacion.

En el disco duro se encuentra instalado el sis-
tema Operativo y los programas que usamos.

Las unidades de CD y DVD permiten leer la informacidon que hemos gravado en un disco o en un DVD.
La principal diferencia entre uno y otro es que en el primero cabe menos informacidn que en el DVD.
Hay tres tipos de CD -DVD,
- Los que solo vienen con informacion
- Los CD o DVD -R: podemos grabar en ellos pero no podemos borrarlos
- Los CD o DVD -RW: podemos grabar y borrar.

Los pendrive son otro dispositivo de almacenamiento y con
ellos podemos transportar la informacién facilmente de un orde-
nador a otro. Son los mas usados hoy en dia. Los conectamos al
puerto USB del ordenador y podemos ver la informaciéon que se
encuentra dentro.
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Quiza para entender como el ordenador represen-
ta toda la informacion es interesante que sepais que
ellos también tienen una forma especial de
comunicarse, para un ordenador la
unidad minima de informacion es el
bit y se representa como un 1 o un
0, los ordenadores usan estos dos
nimeros para representarlo todo,
pero con esto no es suficiente y lo
gue hace es agruparlos de 8 en 8 para obtener un byte asi
cada byte representa un numero, una letra...Como los bits
solo pueden tener dos valores 0y 1, todas las medidas son
potencias de dos.

Seguro que muchos han dicho o han oido hablar del
tamano del disco duro, 40GB, 250GB etc. o del tamafio
gue ocupa una canciéon mp3 que suele ser 3,5MB, un
documento de texto de un folio 7KB.... Hablamos del ta-
mafo que ocupan las cosas dentro del PC.

¢Qué pasa cuando arrancamos un or-
denador?

Al pulsar el botén de arranque del or-
denador lo primero que hace el procesador es
ejecutar la BIOS (sistema bdsico de entrada salida) es
un programa que comprueba que todos los dispositivos
conectados a la placa madre funcionen correctamente, 0sotros nos comunicdbamos y guardd-
si todo estd bien conectado y no hay ningun problema bamos nuestra informacién en pintu-
busca en las unidades de disco un sistema operativo, ras rupestres y grabados. Estos dltimos los
cuando es encontrado el sistema operativo lo ejecutay  haciamos con técnicas de rayado, incisién, pi-
lo carga en la memoria RAM y ya podemos trabajar con  cado y bajorrelieve. Como los que hay en Ba-
el ordenador. los y Bandama.”

El Software

Es la parte intangible lo que no podemos tocar, son los programas de aplicacion o de usuarios.
Para poder comunicarnos con el ordenador existe lo que se conoce como Sistema Operativo.

El Sistema Operativo

Es un programa que actua de intermediario entre nosotros, los usuarios del ordenador, y el hardware
gue describiamos anteriormente.

No podemos concebir un ordenador sin un sistema operativo instalado. Gracias a él los programado-
res de software aplicando los lenguajes de alto nivel, los compiladores y las API (interfaz de programacion
de aplicaciones), cuando se comunican con el ordenador no emplean los 0 y 1 que deciamos; sino que
emplean los llamados lenguajes de programacion, que son traducidos en 1y 0 por un programa especial
llamado compilador. Existen muchos sistemas operativos, el mas conocido es Windows pero hay muchos
otros como: MacOS de Apple, y GNU/Linux basado en Unix.



logotipo de Windows

logotipo de Apple

El pinguino Tux, imagen
universal de Linux.

En el afio 1980, IBM contratd a una compania llamada Microsoft para
que creara para su ordenador, el IBM PC, un sistema operativo: MS-DOS.
Poco a poco este sistema se fue incorporando a nuevos ordenadores
creados por otras compaiiias, en realidad lo que hizo fue vender la li-

cencia para que las companias instalaran el sistema en los ordenadores.
Microsoft se convirtié en una compafia muy potente.

Fue en 1985 cuando Microsoft cre6 Windows basado en MS-DOS
pero con una interfaz grafica de usuario.

Microsoft consiguié mediante acuerdos que todos los ordenadores
llevaran instalados Windows y de esta forma se convirtié en una compa-
fia lider en el mercado de software.

Poco a poco fue desarrollando nuevos sistemas operativos basados
en Windows: Windows NT, Windows 95, Windows 98, Windows 2000,
Windows XP(experiene), Windows VISTA y Windows 7.

Al mismo tiempo que Microsoft creaba y desarrollaba su sistema ope-
rativo existia otra compaiiia que hacia sus propios sistemas y sus pro-
gramas esa compafia era Apple, creaba ordenadores especificos con su
propio sistema operativo y sus programas y sacaba sus computadoras,
en un principio no tenian mucho éxito pero con el paso de los afos son
muchos los que sienten devocion por este tipo de computadoras.

Cansado de los acuerdos de Microsoft y de las restricciones en ma-
teria de software, es decir, no poder modificar el cddigo fuente de los
programas para que se adaptaran a las necesidades de los usuarios, un
sefor llamado Richard Stallman se puso a desarrollar un sistema ope-
rativo con sus programas y poniendo a disposicidon de todos el cédigo
fuente, es el proyecto conocido como GNU (GNU not’s Unix) esto su-
cedia en el ano 1983 y permitid crear la organizacion para fomentar el
software libre.

El desarrollo de un sistema operativo es algo complejo y en 1991 un
sefior llamado Linus Torvald cred el nucleo (software responsable de fa-
cilitar a los distintos programas acceso seguro al hardware de la compu-
tadora, es el encargado de gestionar recursos) de Linux.

De esta forma se unieron el proyecto GNU de Stallman y el nucleo de
Linux y tenemos lo que hoy en dia se conoce como sistema operativo
GNU-Linux.
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Sistema De Archivos

El sistema de archivos es la forma que tiene el ordenador de
guardar los datos en los distintos dispositivos de almacenamiento.
Los sistemas de archivo permiten organizar la informacion en car-

petas, asi estd todo mds ordenado.

Para indicar donde se encuentra un archivo se usa una cadena
de texto conocida como “ruta”, de esta manera podemos localizar

los archivos.

En los sistemas archivos actuales usamos una interfaz gréfica
gue nos permite trabajar comodamente, las carpetas se organizan
en una vista conocida como “vista de arbol”. Es decir, se estructu-
ran de forma jerarquica. Al directorio o carpeta principal de donde
salen todas las demas se le llama directorio raiz, en Windows es

IIC: /II.

Por ejemplo la ruta en Windows XP para un archivo
“hola.odt” que se encuentra guardado en una car-
peta digamos del usuario Doramas seria: C:\Docu-
mentsandSettings\Doramas\MisDocumentos\Asig-

naturas\hola.odt
Donde:

¢ ‘C:\" esla unidad de almacenamiento en la que

se encuentra el archivo.

¢ ‘Documents and Settings\doramas\MisDocu-

mentos\Asignaturas
Es la ruta del archivo.

¢ ‘hola ‘ es el nombre del archivo.

e ‘odt’ es la extension del archivo. Este ele-
mento, parte del nombre, es especialmen-
te relevante en los sistemas ya que sirve
para identificar qué aplicacidon esta asocia-
da con el archivo en cuestidn; es decir, con
qué programa se puede editar o repro-

ducir el archivo.

W En Gran Canaria habia distintos tipos de residencias, habid

cuevas excavadas en la roca, casa de piedras y cuevas nhatu-
rales. En ellas viviamos, guardabamos nuestros enseres y alimen-
tos. Las reservas de grano las custodidbamos en los cenobios al
cuidado de sacerdotes y harimaguadas.”



Tipos de archivo

Un archivo es un conjunto independiente de datos, una foto, un texto... es la forma que utilizan los
sistemas operativos para almacenar la informacién dentro del sistema de ficheros.

Los archivos se clasifican en tres tipos:

e Binarios o ejecutables: contienen el conjunto de instrucciones entendibles para el ordenador, son
los programas.

e De sistema: son aquellos necesarios para que el sistema operativo o los programas funcionen. (los
mas conocidos son los controladores (drivers)).

* Documentos: son los que se crean por medio de una aplicaciéon, un texto, una foto, un archivo
mp3...

Vamos a centrarnos ahora en la extension de los archivos, que nos sirve para saber el tipo de archivo
estamos usando. Todos los archivos tienen un nombre, este se compone de dos partes: el nombre pro-
piamente dicho que es el que nosotros le ponemos al archivo y la extensiéon que nos indica el formato
del archivo.

Nombre.mp3, nombre.doc, nombre.jpg......

Cuando guardamos un archivo en el
ordenador podemos obtener informa-
cion sobre el archivo que hemos crea-
do, para eso pinchamos con el botdn
derecho sobre el archivo vamos a pro-
piedades y vemos las caracteristicas del
archivo



Interfaz grafica

Los sistemas operativos actuales incorporan
una interfaz grafica sencilla con la que podemos
interactuar y realizar las operaciones, esta inter-
faz incorpora un sistema de ventanas que nos
permiten manejar el ordenador con facilidad.

El escritorio es la parte principal de trabajo, es el
punto de partida grafico para poder empezar a tra-
bajar con el PC

El Escritorio clasico de Windows esta formado por:
¢ El fondo del escritorio: es una imagen o color elegido por el usuario o predeterminado en el siste-

ma. Accedemos a sus propiedades haciendo clic en el botdn derecho del ratén, sobre algin espacio
vacio del fondo y luego a Propiedades de pantalla.

e La barra de tareas: da informacion sobre los programas que se estan ejecutando

e La barra de inicio rapido: posee iconos de acceso rapido de programas que el usuario puede esco-
ger.

® Bandeja de sistema o area de notificacion

e Menu inicio: es un componente de la barra de tareas, se ubica en el lado izquierdo, y mediante él se
puede acceder a los programas instalados, a la configuracién del sistema, y a las opciones de apa-
gado del ordenador, para apagar el ordenador por tanto nos dirigimos a inicio y ahi esta en la parte
de abajo el botdn de apagado una vez pulsado este botdn nos sale la siguiente pantalla y elegimos
la opcidn que queramos.

e Los iconos de sistema, accesos directos y archivos en general.



Después de conocer un poquito mas acerca de los sistemas operativos vamos ahora a hablar de los
programas que se instalan en el ordenador y que nos permiten hacer diferentes tareas, el Software.

Hoy en dia hay programas para todo, para escribir un texto, para jugar, para mandar e-mails, para cha-

tear, para navegar por Internet, para realizar disenos...

Vamos a continuacion a ver los mas importantes y los que se suelen manejar con mas frecuencia.

Procesador de Textos

Seguro que muchos hacen los trabajos del colegio en el
ordenador y usan este programa para crear documentos.
Tienen muchas funcionalidades diferentes: tipos y tama-
fos de letras, nos permiten crear tablas, insertar image-
nes etc.

Los procesadores de texto suelen venir incorporados en
un paquete, un ejemplo de ellos es Office, que ademas de
este programa trae otros para hacer presentaciones, o para
crear bases de datos, hojas de calculo, etc.

Procesador de texto:

W Il lenguaje de los Canarios era

de origen bereber, el antiguo
amazighe insular, procedia de los
pueblos del norte de africa, luego en
cada isla evolucioné hacia palabras
con matices distintos pero un origen
comdn.”



Crear un documento de texto

Lo primero que te-
nemos que hacer es
ejecutar el procesa-
dor de textos, una vez
abierto tenemos que
guardar lo que vaya-
mos a escribir para
eso es fundamental
dirigirse a la barra de
herramientas: Archi-
vo-Guardar como... y

Se nos abre la siguiente ventana donde le ponemos el nombre al archivo, y le decimos donde guardar-
lo. Una vez guardado ya podemos empezar a escribir.

Los procesadores de textos son muy potentes y podemos realizar buenos trabajos si aprendemos a
usarlos correctamente. Incluso nos ayudan, pues su corrector ortografico nos indica cuando hemos co-
metido alguna falta de ortografia.



Navegadores web

Antes de hablar de los navegadores web vamos a conocer un poco sobre
Internet, qué es y como surgid y para que la usamos hoy en dia.

Internet:

El desarrollo de las redes de comunicacion permitié que surgiera una red
global que posibilita la comunicacién entre usuarios de todo el mundo.

Mediante una conexion telefdnica podemos tener acceso a Internet y tener
a nuestra disposicion toda la informacion que deseamos.

Uno de las facetas mas conocidas de Internet, que ha contribuido enorme-
mente a su popularidad actual, es la “World Wide Web” o WWW ( se podria
traducir como “Telarafia de Cobertura Mundial”), que permite acceder de for-
ma sencilla a un enorme volumen de informacion sin necesidad de un comple-
jo equipo informatico ni de conocimientos técnicos especiales.

En la WWW las personas que buscan una informacidn utilizan una herramienta conocida como nave-
gador para acceder a informacién de distinto tipo (texto, imagenes, sonidos, etc.), pasar de una informa-
cion a otra a la que se hace referencia, etc.

Gracias a los navegadores podemos adentrarnos en Internet y podemos visualizar la informacion de
las paginas web que deseemos, podemos leer periddicos, hacer compras on-line, jugar en red...

Los navegadores mas usuales son Internet Explorer y Firefox

Escribimos la direccion de la pagina
web que queramos en la barra de di-
recciones por ejemplo:

www.fguanarteme.com vy accede-
mos a la pagina web del colegio

www: World Wide Web.

fguanarteme: nombre de la pagina
a la que queremos acceder.

.com: dominio de Internet.



Correo Electrdnico (E-mail)
Es una herramienta fundamental de comunicacion, sirve para enviar y recibir informacion.

Para poder usar el correo electréonico hay que tener previamente un direccion de correo del estilo:
nombredeusuario@servidor.com. Estas direcciones de correos nos las ofrecen proveedores de Internet,
nos damos de alta en la pagina de dicho proveedor y podemos tener una cuenta de correo.

A continuacién vamos a ver como darnos de alta en una pagina de Internet para obtener una cuenta
de correo y poder mandar email a los companferos.

1. Ir a la siguiente pagina web: www.gmail.com

2. Pinchar en “crear una
cuenta” y rellenar el si-
guiente formulario con los
datos de la cuenta.

3. Una vez creada podemos
proceder a usarla o bien
instalando un gestor de co-
rreo electrénico o median-
te la pagina web donde nos
dimos de alta, las méas cono-
cidas son Hotmail y Gmail
pero hay muchas otras.



Procesador de Imagenes: diseiio grafico

Nos ayudan a manipular imagenes previamente almacenadas en PC, retocarlas, disminuirlas de tama-
Ao afiadirles texto..., el programa mas conocido es photoshop pero existe una alternativa en software
libre que se llama GIMP.

El procesamiento digital de imagenes es
el conjunto de técnicas que se aplican a las

imagenes digitales con el objetivo de mejo-
rar la calidad o hacer algun montaje.

Reproductores

El sonido y el video los podemos escuchar y ver en los reproductores de musica o video, nos sirven
para escuchar la musica y ver las peliculas que tengamos almacenada. Algunos ejemplos de reproducto-
res son: Winamp, ltunes, Windows media player, Vic.
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Tunear el ordenador

Una vez que hemos visto las partes mas importantes del ordenador tenemos la posibilidad de crear el
ordenador como nosotros queramos y hacer de la CPU cosas tan extraordinarias como las siguientes:



El Ordenador mas perfecto: El Cuerpo Humano

Para terminar con esta historia sobre informatica y de
todo lo que podemos hacer con ella vamos a comparar
nuestro cuerpo con un ordenador, si os fijais, y abris la
mente podemos decir que nuestro cuerpo en su inte-
rior seria la CPU, donde el procesador puede equivaler a
nuestro cerebro, sabemos que el cerebro se comunica con
los distintas partes del cuerpo mediante impulsos nerviosos
manda ordenes y recibe informacién, lo que hacemos es
imaginar que esos impulsos son los0y 1 en el ordenadory
la linea de comunicacion de los datos, los buses. Los ven-
tiladores serian nuestros pulmones. El disco duro seria
nuestra memoria, de esta forma la memoria RAM seria
la memoria de lo que hemos hecho en la ultimas sema-
nas, y la memoria caché seria la leccion que nos hemos
estudiado para el examen de dentro de un rato.

Pero claro todo esto no funciona si no le damos ali-
mento, hay que tener en cuenta que el cuerpo del or-
denador, su carcasa, seria como nuestra carcasa que
son los huesos estos sirven para proteger las partes
internas de nuestro cuerpo del mismo modo la carcasa
protege la placa madre del ordenador, aunque el alimento
en este caso no hace crecer el cuerpo porque el alimento es
la electricidad, que lo que hace es poner en funcionamiento
todos los aparatos del ordenador, hay que tener en cuenta
gue el ordenador funciona con menos voltaje que el que vie-
ne a casa(220 v) asi que lo que hace es pasar por un trans-
formador que lo deja al voltaje ideal para funcionar, esto lo
podriamos comparar con nuestro sistema digestivo que
transforma la comida en nutrientes para ser utilizados
por nuestro cuerpo y obtener energia.

Los elementos de entrada de un ordenador serian
comparables a nuestros sentidos que captan informacién del exterior para que nuestro cerebro la pro-
cese, en el caso de la computadora nosotros le daremos a través del teclado, la camara, el escaner, el
microfono, etc. los datos necesarios para que sean procesados y nos dé una solucion.

Los elementos de salida son con los que el ordenador se comunica con nosotros asi que serian com-
parables a los elementos que utilizamos para comunicarnos con los demas, los musculos (haciendo los
gestos, movimiento, etc.), la boca (para hablar o emitir ruidos), los ojos (para comunicar con la mirada) e
incluso nuestra presencia, nuestra forma de vestirnos o de adoptar una postura, seria la pantalla, la voz
es comparable al altavoz, la impresora (cuando escribimos a mano), o cuando el ordenador se programa
para que dicte los movimientos de un robot (nuestros brazos y piernas).

El sistema operativo y el software que tiene un ordenador son comparables con las herramientas que
nos dan nuestros maestros para que podamos buscar informacidn, pensarla y dar una respuesta a los
distintos problemas que nos plantean.

Como veis un ordenador se puede comparar en parte con un ser humano, y mas si lo comparamos
con un ordenador articulado como puede ser un robot, donde la similitud ya seria muy grande. Pero hay
cosas que no puede hacer un ordenador por si sélo, tener sentimientos, crear desde la nada, o tener fe.
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Actividades a desarrollar

1. Une con flechas. De los siguientes dispositivos écuales son de entrada, cuales de salida y cudles de
almacenamiento?

2. De los siguientes dibujos écudles son hardware del ordenador y cuales software?

3. éQué sistemas Operativos conoces?

4. Une a cada oveja con su pareja:

Hardware Transporte de datos

CPU Programas

Memoria Parte fisica del ordenador
Software Unidad Central de Procesos

Buses RAM/ROM



5. Actividades para manejar el teclado
5.1 Aprender a colocar las manos en el teclado es fundamental para poder escribir con rapidez.
Observa la figura y coloca los dedos segun los colores encima del teclado.

Para la mano izquierda el 1 va sobre la letra A, el e 2 sobre |a S... observen que los teclados encima de
las letras F y J tienen un relieve, sirve para no perder la colocacidn correcta de las manos en el teclado.

Hay programas que nos ayudan a aprender a escribir

En la siguiente pagina web tienes actividades de mecanografia para que aprendas a manejar el teclado:
http://www.vedoque.com/juegos/mecano/



5.2 Coloca las teclas en la ubicacion correcta.

) ) U]

6. Actividades para manejar el Raton
Ir a las siguientes paginas web y realizar las actividades.

http://www.vedoque.com/juegos/muevelamano.html

http://www.educa.madrid.org/binary/374/files714/recursos/02051/docs/cargador.swf
http://www.educa.madrid.org/binary/374/files714/recursos/02063/docs/cargador.swf
http://www.educa.madrid.org/binary/374/files714/recursos/02054/docs/cargador.swf




7. Crucigramas y sopas de letras
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Horizontales:

3. Puerto de conexidén universal

4. cerebro del ordenador

5. periférico de salida de sonido

9. Unidad de almacenamiento 6ptico

10. Periférico de salida de informacidn en soporte de papel.

12. periférico de entrada de datos con intervencion directa del usuario

13. Elemento periférico para la entrada y salida de informacidn a través del cable telefdnico.

Verticales:

1. Elemento periférico de entrada de informacion.

2. Elemento periférico de salida de la informacién para el usuario.
4. Elemento interior de la carcasa que conecta todos los elementos.
6. Unidad de almacenamiento de gran capacidad.

7. Caja que contiene los elementos internos del PC.

8. Periférico de entrada de sonido al PC.

11. Memoria principal.
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8. Recortables
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En los siguientes enlaces encontraras mas recortables de ordenadores:

http://zx81.ordi5.free.fr/paperkit/ZX81_ PAPER_KIT.pdf
http://teleobjetivo.org/extras/recortables/MacMini.jpg
http://teleobjetivo.org/extras/recortables/ibook.pdf

Espero que te diviertas haciendo tu propia coleccién de ordenadores de papel.

9. Colorea el siguiente dibujo y nombra que hardware distingues

10. Crea una cuenta de correo electronico y manda un email a alguno de tus compa-
neros.

11. Para hacer mas actividades y tener enlaces a aplicaciones educativas y juegos utili-
za los enlaces que encontraras en la pagina web www.fguanarteme.com



Glosario

Alfanumérico

Un caracter alfanumérico es un término informdatico que hace
referencia al conjunto de caracteres numéricos y alfabéticos de los
cuales dispone una computadora. Tiene una correspondencia casi
exacta con los caracteres que aparecen en un teclado de
ordenador.

Aplicacion Es un tipo de programa informatico disefiado como herramienta
para permitir a un usuario realizar un o diversos tipos de trabajo-
Archivo Conjunto de informacién que se almacena en algin medio de

escritura que permita ser leido o accedido por una computadora.
Un archivo es identificado por un nombre y la descripcién de la
carpeta o directorio que lo contiene. Los archivos informaticos se
llaman asi porque son los equivalentes digitales de los archivos en
tarjetas, papel o microfichas del entorno de oficina tradicional. Los
archivos informaticos facilitan una manera de organizar los
recursos usados para almacenar permanentemente informacion
dentro de un computador.

Arquitectura informatica

Forma de seleccionar e interconectar componentes de hardware
para crear computadoras segun los requerimientos de
funcionalidad, rendimiento y costo.

Binario

Es un sistema de numeracién en el que los nimeros se
representan utilizando solamente las cifras ceroy uno (O y 1). Es el
que se utiliza en los ordenadores, pues trabajan internamente con
dos niveles de voltaje, por lo que su sistema de numeracién
natural es el sistema binario (encendido 1, apagado 0).

Carpeta

Espacio del disco duro de una computadora cuya estructura
jerdrquica en forma de arbol contiene la informacién almacenada
en una computadora, habitualmente en archivos y es identificado
mediante un nombre.




Chipset

Conjunto de circuitos integrados principales que van montados
sobre la tarjeta madre.

Circuitos integrados

Es una pastilla pequefia de silicio, de algunos milimetros
cuadrados de area, sobre la que se fabrican circuitos eléctricos con
base a dispositivos constituidos por semiconductores y que esta
protegida dentro de un encapsulado de plastico o cerdmica .

Componente

Aquel dispositivo que forma parte de un circuito electrénico.

Computadora

Dispositivo electrénico capaz de procesar informacion y ejecutar
instrucciones de los programas.

Controlador

Es un programa informatico que permite al sistema operativo
interactuar con un periférico.

Digitalizar Digitalizar es convertir cualquier senal de entrada continua
(analégica), como una imagen o una sefial de sonido, en una serie
de valores numéricos.

Drivers Mirar controlador.

Ejecutable En informatica, un ejecutable o archivo ejecutable, es un archivo
binario cuyo contenido se interpreta por el ordenador como un
programa.

Estandar Patron o norma que se caracteriza por no haber sido consensuada

ni legitimada por un organismo de estandarizacion al efecto.

Estandarizacion

Redaccidén y aprobacién de normas que se establecen para
garantizar el acoplamiento de elementos construidos
independientemente, asi como garantizar el repuesto en caso de
ser necesario, garantizar la calidad de los elementos fabricados y
la seguridad de funcionamiento .

Hardware

Componentes fisicos de una computadora o de una red.

Interfaz

Interfaz o interface es el punto de conexidn ya sea dos
componentes de hardware, dos programas o entre un usuario y un
programa.




Interfaz grafica

Componente de una aplicacidn informatica que el usuario visualiza
y a través de la cual opera con ella. Esta formada por ventanas,
botones, menus e iconos, entre otros elementos

Ordenadores También denominada ordenador o computador, es una maquina
electrénica que recibe y procesa datos para convertirlos en
informacion util.

Paquete Un paquete de software es una serie de programas que se
distribuyen conjuntamente.

Periférico Aparatos o equipos electrénicos adicionales a una computadora se
usa habitualmente para definir a los elementos que se conectan
externamente a un puerto de la computadora.

Pixel Es la informaciéon guardada en un solo punto de una imagen. La
imagen completa es la unidn de pixeles. Mientras mas pixeles
tenga la imagen mejor la calidad de la misma.

Placa madre La placa base, placa madre es una tarjeta de circuito impreso que
da soporte de las demds partes de la computadora.

Portatil Computadora que se puede llevar de un sitio a otro sin esfuerzo.

Programa Ver software.

Programacion

La programacion es un proceso por el cual se escribe (en un
lenguaje de programacion), se prueba, se depura y se mantiene el
codigo fuente de un programa informdtico

Ruta

Es la forma de referenciar un archivo informatico o directorio en
un sistema de archivos de un sistema operativo determinado. Una
ruta sefala la localizacién exacta de un archivo o directorio
mediante una cadena de caracteres concreta

Sistema Operativo

Programa especial el cual se carga en una computadora al
prenderla, y cuya funcidn es gestionar los demads programas, o
aplicaciones, que se ejecutaran.

Sobremesa

Computadora que por su tamano, se sitla en un lugar del cual no
se va a mover mucho, normalmente sobre una mesa.




Software

Se refiere al equipamiento légico o soporte légico de un
computador digital, y comprende el conjunto de los componentes
Iégicos necesarios para hacer posible la realizacién de una tarea
especifica.

Tarea informatica

Actividad o proceso que se realiza utilizando el ordenador.

Transistores

Dispositivo electrénico semiconductor que cumple funciones de
amplificador, oscilador, conmutador o rectificador.

Usuario

Persona que tiene una cuenta en una determinada computadora
por medio de la cual puede acceder a los recursos y servicios que
ofrece unared

Valvula de vacio

Componente electrénico utilizado para amplificar, conmutar, o
modificar una sefial eléctrica mediante el control del movimiento
de los electrones en un espacio "vacio" a muy baja presion, o en
presencia de gases especialmente seleccionados.

Ventana

Una ventana es un area visual, normalmente de forma
rectangular, que contiene algun tipo de interfaz de usuario,
mostrando la salida y permitiendo la entrada de datos para uno de
varios procesos que se ejecutan simultdneamente. Las ventanas se
asocian a interfaces graficas, donde pueden ser manipuladas con
un puntero.

Bluetooth

Estandar de transmisién de datos inaldmbrico via radiofrecuencia
de corto alcance (unos 10 metros).

Cédigo fuente

Conjunto de instrucciones que componen un programa.

Megahercios

Unidad de frecuencia que equivale a un millén de ciclos por
segundo.

Webgrafia:

www.wikipedia.es

http://sketchup.google.com/3dwarehouse/?hl=es

www.vedoque.es







