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Resumen 
Esta actividad introduce el concepto de algoritmos y código binario. Utiliza una baraja de cartas para 
entender cómo funcionan los píxeles y escribir mensajes ocultos en código binario. 
 
Grupo destinatario: estudiantes a partir de 7 años con conocimientos básicos de lectura, escritura y 
cálculo. 
 
Duración: Una sesión de 60 a 90 minutos como máximo. 
 
Objetivos de aprendizaje:  

● Aprender y manejar el sistema de numeración binario. 
● Comprender la representación de los números decimales en el sistema de numeración binario 

(código binario). 
● Comprender, interpretar y diseñar algoritmos. 
● Comprender la representación de imágenes mediante píxeles. 
● Crear imágenes con píxeles utilizando el código binario. 

 
Con Internet / sin Internet: sin Internet 
 
Pensamiento computacional (PC):  

● Competencias generales:  trabajo en equipo, creatividad, pensamiento lógico, pensamiento 
algorítmico.  

● Fundamentos del PC: algoritmo 
● Conceptos de PC: código binario, operaciones aritméticas y lógicas, representación de la 

información en los ordenadores. 
 
Materiales: 
Por estudiante (si es individual) o grupo de estudiantes (si es en grupo): 

● 10 vasos de plástico o cartón 
● una baraja de cartas de póquer por cada 4 estudiantes/grupos  
● papel 
● lápiz 
● goma de borrar 

 
Preparación 

● Selecciona las cartas con los números 1, 2, 4 y 8 de todas las figuras (tréboles, diamantes, 
corazones y picas) de la baraja y crea cuatro juegos. En la actividad sólo se utilizarán estas 
cartas. Cada estudiante/grupo utilizará uno de estos juegos. 

● Imprime las fichas de actividades de píxeles y mensajes ocultos para cada estudiante. 
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Conceptos importantes a través del juego 
 
Introducción (5 min) 
Explica a las y los estudiantes que van a realizar una serie de retos que introducen conceptos 
importantes sobre el código binario, la representación de imágenes y los algoritmos. 
 
Descripción de la unidad didáctica (45-60 min) 
 
RETO 1 - PROGRAMACIÓN CON VASOS 
 
Un algoritmo es un conjunto ordenado y finito de instrucciones para llegar a la solución de un problema. 
Las y los estudiantes utilizarán vasos de cartón para reproducir esta estructura. Explica a las y los 
estudiantes que trabajarán en pequeños grupos de dos en los que un o una estudiante actuará como 
persona programadora, dando las instrucciones a otro u otra estudiante que actuará como ordenador y 
será quien mueva los vasos siguiendo las instrucciones de quien programa. Inicialmente, el tablero está 
vacío con los vasos apilados en un lado. 

 
Estas son las instrucciones que puede utilizar quien programa: 
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RETO 2 - CONTAR EN BINARIO 
 
Preparación: Crea o imprime las siguientes cartas. Los y las estudiantes las utilizarán para contar en 
binario. 
 

 
Reparte el juego de cartas a los grupos de estudiantes. Pídeles que coloquen todas las cartas en la 
posición de arriba delante de ellos. Explica que cuando una carta está boca abajo representa un 0. Si 
está boca arriba representa un 1. 
 
Explícales que van a contar en binario. Para averiguar el valor decimal, sumarán los puntos de las cartas 
boca arriba.  
 
En primer lugar, pide a las y los estudiantes que escriban el número en binario en una hoja.  
Empieza con: 0010. Seguid juntos las reglas del código binario. 0010 significa carta 8 boca abajo, 4 boca 
abajo, 2 boca arriba, 0 boca abajo. Así que este es el valor decimal = 2. 
Concluye diciendo que 0010 (en binario) significa 2 en decimal. 
 
Ahora prueba con 0110: 8 boca abajo, 4 boca arriba, 2 boca arriba, 1 boca abajo. 
Pide a las y los estudiantes que sumen las cartas que ahora están boca arriba (4 + 2 = 6). ¿Cuál es el 
equivalente decimal de 0110? El equivalente decimal es 6. 
Concluye: 0110 (binario) = 6 (decimal). 
 
Sigue probando con las y los estudiantes hasta que entiendan cómo contar en binario. Pídeles que 
escriban los números binarios del 0 al 15.  
 

 
 
 
  

En esta tarea, las y los estudiantes aprenderán lo importante que es ser preciso a la hora 
de definir las instrucciones, y serán conscientes de la complejidad de ajustarse al código 
proporcionado para diseñar las instrucciones de un algoritmo. 

El código binario es un lenguaje basado en los números 1 y 0, cuya combinación da lugar 
a una serie de órdenes. Este sistema lo utilizan los ordenadores para comunicarse y 
procesar toda la información que almacenan. El código binario tiene muchos usos, como 
la programación, la transferencia de datos y la comunicación digital y electrónica. 
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RETO 3 - CODIFICAR/DECODIFICAR UN MENSAJE 
 
Una vez que las y los estudiantes hayan aprendido a contar en código binario, podrán descifrar el 
mensaje oculto.  
 
Diles que tienen que encontrar un mensaje oculto. Reparte y explica la ficha 1. Primero escriben el 
número decimal equivalente junto al número binario. A continuación, utilizan la tabla siguiente para ver 
a qué letra corresponde y leen el mensaje oculto. 
 

Sistema binario Sistema decimal LETRA 

16 8 4 2 1     

0 0 0 1 1     

1 0 0 1 0     

0 0 1 0 1     

0 0 1 1 0     

0 0 1 1 1     

1 0 0 1 0     

1 0 1 0 1     

0 0 1 1 1     

1 1 0 0 0     

1 0 0 0 0     

 
 
Tabla de descodificación: 
 

 
 
Extra: Pide a las y los estudiantes que escriban un mensaje oculto a otro estudiante. Por lo tanto, tienen 
que hacer lo contrario:  

1. escribir el mensaje con texto 
2. escribir el número decimal junto a cada letra 
3. convertirlo en el número binario correspondiente 
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RETO 4 - REPRESENTACIÓN DE IMÁGENES 
 
El código binario también se utiliza en la representación de imágenes. Pregunta a las y los estudiantes si 
saben lo que es un píxel. Un píxel es la unidad de color más pequeña de una imagen digital. Por ejemplo, 
una cámara de 12 megapíxeles tiene imágenes de 12 millones de píxeles. 
 

Explica a las y los estudiantes que el 0 y el 1 en binario son 

como impulsos eléctricos. Algo similar ocurre con los píxeles. 

Muestra el ejemplo de la derecha y explica cómo podemos 

saber cuántos 0 (apagado) y 1 (encendido) hay en la imagen. 

El patrón 1, 3, 1 nos dice que en la primera fila hay 1 blanco, 
luego 3 negros y luego 1 blanco. Si una fila empieza por 0, 
como en la fila 4, significa que empieza directamente por 
negro.  
 

Reparte el anexo 2. Diles que sigan este mismo patrón para dibujar la imagen oculta de esta plantilla: 
 

 
Extra: Pide a las y los estudiantes que diseñen un dibujo con este patrón para otro estudiante utilizando 
la ficha en blanco del anexo 2.  
 
Final (10 min) 
Repasa con las y los estudiantes los conocimientos que han aprendido con estas actividades. 
Recuérdales la importancia del código binario a la hora de transmitir y representar información y 
recuérdales también la importancia de ser muy concretos y exactos a la hora de hacer nuestros 
programas o algoritmos.   



 

7 
 

 

  

Anexos 



 

8 
 

Anexo 1: ficha de trabajo - reto 3 

 

Sistema binario Sistema decimal LETRA 

16 8 4 2 1   

0 0 0 1 1   

1 0 0 1 0   

0 0 1 0 1   

0 0 1 1 0   

0 0 1 1 1   

1 0 0 1 0   

1 0 1 0 1   

0 0 1 1 1   

1 1 0 0 0   

1 0 0 0 0   
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Anexo 2: Ficha de trabajo - reto 4 
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Anexo 3: 

RETO 3 

Sistema binario Sistema decimal LETRA 

16 8 4 2 1   

0 0 0 1 1 3 C 

1 0 0 1 0 18 O 

0 0 1 0 1 5 D 

0 0 1 1 0 6 E 

0 0 1 1 1 7 F 

1 0 0 1 0 18 O 

1 0 1 0 1 21 R 

0 0 1 1 1 7 F 

1 1 0 0 0 24 U 

1 0 0 0 0 16 N 

 

CÓDIGO PARA DIVERTIRSE 
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RETO 4 
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Colofón 
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