Universidad de San Carlos de Guatemala

Facultad de Ingenieria

Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

CAPACITACION TECNOLOGICA PARA NINOS DE
ESCASOS RECURSOS

Héctor Adolfo Alvarado Villatoro
Javier Hernandez Méndez
José Gerardo Garcia Pineda
Asesorada por el Ing. Julio Rodas Meza

Guatemala, marzo de 2011



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE INGENIERIA

CAPACITACION TECNOLOGICA PARA NINOS DE ESCASOS
RECURSOS

TRABAJO DE GRADUACION
PRESENTADO A LA JUNTA DIRECTIVA DE LA
FACULTAD DE INGENIERIA
POR
HECTOR ADOLFO ALVARADO VILLATORO
JAVIER HERNANDEZ MENDEZ
JOSE GERARDO GARCIA PINEDA
ASESORADA POR EL ING. JULIO RODAS MEZA
AL CONFERIRSELES EL TiTULO DE

INGENIERO EN CIENCIAS Y SISTEMAS

GUATEMALA, MARZO DE 2011



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE INGENIERIA

NOMINA DE JUNTA DIRECTIVA

DECANO Ing. Murphy Olympo Paiz Recinos
VOCAL | Ing. Alfredo Enrique Beber Aceituno
VOCAL II Ing. Pedro Antonio Aguilar Polanco
VOCAL Il Ing. Miguel Angel Davila Calderén
VOCAL IV Br. Luis Pedro Ortiz de Leon
VOCAL V P.A. José Alfredo Ortiz Herincx

SECRETARIO Ing. Hugo Humberto Rivera Pérez

TRIBUNAL QUE PRACTICO EL EXAMEN GENERAL PRIVADO

DECANO Ing. Murphy Olympo Paiz Recinos
EXAMINADOR Ing. Marlon Antonio Pérez Turk
EXAMINADORA Inga. Floriza Felipa Avila Pesquera
EXAMINADORA Inga. Sonia Yolanda Castafieda Ramirez
SECRETARIA Inga. Marcia Ivonne Véliz Vargas



HONORABLE TRIBUNAL EXAMINADOR

En cumplimiento con los preceptos que establece la ley de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, presentamos a su consideracion nuestro trabajo de
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Ingeniera Sarmiento Zecefia de Serrano

Guatemala, 11 de Enero de 2011

Por este medio y de la forma mas atenta me dirijo a usted para informarle que el estudiante
Héctor Adolfo Alvarado Villatoro identificado con el carne ‘200515877 ha concluido de forma
exitosa el reporte final del trabajo de EPS titulado “Capacitacion Tecnolégica para nifios de escasos

recursos”.

Agradeciendo la atencién a la presente y quedando a sus ordenes para cualquier informacion

adicional.
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final del trabajo de EPS titulado “Capacitacion Tecnoldgica para nifios de escasos recursos”.

Agradeciendo la atencidn a la presente y quedando a sus drdenes para cualquier informacion
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Agradeciendo la atencién a la presente y quedando a sus Ordenes para cualquier informacién
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Inga. Norma lleana Sarmiento Zecefia de Serrano
Directora Unidad de EPS

Facultad de Ingenieria

Presente

Fstimada Ingeniera Sarmiento Zecefia.

Por este medio atentamente le informo que como Supervisora de la Prictica del Ejercicio
Profesional Supervisado, (E.P.S) de los estudiantes universitarios de la Carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas, Héctor Alvarado Villatoro carné No. 200515877, Javier Herndndez
Méndez carné No. 200512169 y José Gerardo Garcia Carné No. 200511836 procedi a
revisar el informe final, cuyo titulo es “CAPACITACION TECNOLOGICA PARA
NINOS DE ESCASOS RECURSOS”.

En tal virtud, LO DOY POR APROBADO, solicitindole darle el tramite respectivo.

Sin otro particular, me es grato suscribirme.

Atentamente,
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Inga. Floriza Eehpa A!v;aésqwmmmlla

Aréa de ]uguncrm en ( iencias y Sistemas

FEAPAM/RA
ASESOR (A)-SUPERVISOR (A} DE EPS

Unidad de Précticas de Ingenieriz v EPS

Edificio de EPS, Facultad de Ingenien'.a‘. Upi\rcraidad de San Carlos de Guatemala, Ciudad
Universitaria, zona 12. Teléfono directo: 2442-3509,bttp: / /sitios.ingenieria-usac.edu.gt/eps/
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Ing. Marlon Antonio Pérez Turck

Director Escucela de Ingenieria Ciencias y Sistemas
Facultad de Ingenieria

Presente

Fstimado Ingeniero Perez Turck.

Por este medio atentamente le envio el informe final correspondiente a la practica del Ejercicio
Profesional Supervisado, (E.P.S) titulado “CAPACITACION TECNOLOGICA PARA
NINOS DE ESCASOS RECURSOS”, que fue desarrollado por los estudiantes
universitarios Héctor Alvarado Villatoro carné No. 200515877, Javier Hernandez Méndez
carné No. 200512169 y José Gerardo Garcia Carné No. 200511836 quienes fueron
debidamente asesorados por el Ing. Julio Rodas Meza y supervisados por la Inga. Floriza
Felipa Avila Pesquera de Medinilla.

Por lo que habiendo cumplido con los objetivos y requisitos de ley del referido trabajo y
existiendo la aprobaciéon del mismo por parte del Asesor y la Supervisora de EPS, en mi
calidad de Directora apruebo su contenido solicitindole darle el trimite respectivo.

Sin otro particular, me es grato suscribirme.

Atentamente,
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Inga. Norma Ileana Sarmign{oeA@¥erea
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Edificio de EPS, Facultad de Ingenieria, Universidad de San Carlos de Guatemala, Ciudad
Universitaria, zona 12. Teléfono directo: 2442-3509, http: / /sitios.ingenieria-usac.edu.gt/eps/
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Ingeniero

Marlon Antonio Pérez Turk
Director de la Escuela de Ingenieria
En Ciencias y Sistemas

Respetable Ingeniero Pérez:

Por este medio hago de su conocimiento que he revisado el trabajo de graduacién-EPS de los
estudiantes HECTOR ADOLFO ALVARADO VILLATORO carné 2005-15877, JAVIER
HERNANDEZ MENDEZ camé 2005-12169 y JOSE GERARDO GARCIA PINEDA carné
2005-11836, titulado: “CAPACITACION TECNOLOGICA PARA NINOS DE ESCASOS
RECURSOS?”, y a mi criterio el mismo cumple con los objetivos propuestos para su desarrollo,
segun el protocolo.

Al agradecer su atencion a la presente, aprovecho la oportunidad para suscribirme,

Atentamente,




UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA

FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS
TEL: 24767644

_El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y
 Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
 San Carlos de Guatemala, luego de conocer el dictamen del
asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
 Letras, de  trabajo de  graduacion  titulado
 “CAPACITACION TECNOLOGICA PARA NINOS DE
 ESCASOS RECURSOS”, presentado por los estudiantes
 HECTOR ADOLFO ALVARADO VILLATORO, JAVIER
HERNANDEZ MENDEZ Y JOSE GERARDO GARCIA
 PINEDA, aprueba el presente trabajo y solicita la
_ autorizacion del mismo.

“ID Y ENSENAD A TODOS”

MAS

Y. Sistemas




Universidad de San Carlos
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Facultad de Ingenieria
Decanato

DTG. 095.2011

El Decano de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, luego de conocer la aprobacion por parte del Director de la
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al trabajo de graduacion titulado:
CAPACITACION ~TECNOLOGICA PARA NINOS DE ESCASOS RECURSOS,
presentado por los estudiantes universitarios'  Héctor Adolfo Alvarado
Villatoro, Javier Herndndez Méndez y José Gerardo Garcia Pineda, autoriza la

impresion del mismo.

IMPRIMASE:

Ing. Murphy (Jffmpo Paiz Recinos
cano

Guatemala, 31 de marzo de 2011.

/edech
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mi fuerza y mi mayor consuelo en momentos duros.

Jaime Manuel y Maria Eugenia por todo su amor, dedicacion,
entereza, sacrificio y entrega. Por haber sido unos magnificos
padres a lo largo de toda mi vida, porque me ensefiaron a
sobreponerme a malos momentos y a aprovechar los buenos,
por haber sido fuertes cuando las cosas parecian no mejorar,
porque este logro jamas lo hubiera conseguido sin su apoyo,

este éxito es tanto suyo como lo es mio.

Javier y Brenda por su amor y por su apoyo durante toda mi
vida, porque siempre estuvieron presentes cuando mas los

necesitaba.

Estrella, Jaime, Filiberto y Hortensia por todo su carifio y

porgque sé que en este momento estan conmigo.

Alejandra y Fernanda y a mi cufiado Marlon Martinez por su

carifio y todos los momentos que hemos compartido.

Por su amor, paciencia y apoyo a lo largo de todo el tiempo

gue hemos estado juntos.

Por tantos buenos momentos vividos, por las metas que juntos
alcanzamos y principalmente por su valiosa amistad. En

especial a Héctor Alvarado, Javier Hernandez, Julio Santizo,



Mis tios, tias,

primos y primas

Al Ingeniero

Colegio salesiano

Don Bosco

A la Facultad de

Ingenieria

A las familias

Enio de Ledn, Beatriz Rosado, Ronald Catun, Eduardo Avilés,
Renato Escobar, Giovanni Corado, Edwin Najera, Alexander
Bolarfios.

Porque siempre puedo contar con ellos. Muy en especial a
Glenda Garcia por haberme guiado en el inicio de mi carrera

universitaria.

Julio Rodas, nuestro asesor por su efectivo apoyo a lo largo de

la realizacién del trabajo de graduacion.

Por haber sentado las bases para mi éxito académico vy

enseflarme a ser un buen cristiano y honrado ciudadano.

Por brindarme conocimientos que me llevaron a una

superacion personal y haber hecho de mi un profesional.
Hernandez Méndez, de Ledn Ramirez y Santizo Ochoa, por su

valioso apoyo, porque sus puertas siempre estuvieron abiertas

cuando lo necesitdbamos.

José Gerardo Garcia Pineda
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Mis padres

Mis hermanos

Mi abuela

Mis amigos

ACTO QUE DEDICO A:

Mi mejor amigo, por llenarme de tantas bendiciones a lo largo

de mi vida y permitirme cumplir esta meta.

Gustavo Alvarado y Sandra Villatoro de Alvarado, por ser
padres unicos, ya que todo esto es el fruto de su esfuerzo y
dedicacion.

Gustavo, Ranfy y Adolfo, por paciencia, comprension y por

hacerme la vida més feliz con su compafiia.
Por su ejemplo y carifio incondicional.

En especial Javier Hernandez, Gerardo Garcia, Enio de Ledn,
Julio Santizo, Ronald Catln, Carlos Solérzano, Luis Miguel
Pérez, Luis Galvez, Luis Cordén, Beatriz Rosado, Mario Quiroa
y Kevin Rosales, por tantos momentos alegres compartidos y
gue a la vez sirvieron de motivacion en los momentos dificiles

alo largo de la carrera

Héctor Adolfo Alvarado Villatoro
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Mis padres

Mi hermano

Mi cuflada

Mis abuelos

maternos

Mis Abuelos
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ACTO QUE DEDICO A:

Por haberme dado fuerzas, las capacidades y la ayuda a
través de mi familia y compafieros para llegar hasta el final y

terminar lo que empecé.

Raul y Ananda por su apoyo incondicional en toda mi vida, a
mi padre especialmente por su ejemplo, sus sabios consejos y
preocuparse de cada uno de mis pasos. A mi madre por ser un
angel que me ha cuidado durante cada etapa de mi vida, por

confiar en mi y por ser una luz en momentos de oscuridad.

Raul por su buen ejemplo en el mismo camino profesional, por
alentarme a seguir adelante y por apoyarme en mi vida

estudiantil.
Karin y mi sobrina Sofia por su carifio y ternura.

Estela y Fidel (g.e.p.d.) por su amor y apoyo, por su buen
ejemplo, su comprensién y su confianza hacia mi, aunque no
estés presente estas en mi corazéon y recuerdos en cada

momento y espero nos encontremos en la vida eterna.

Zoila 'y Pedro por su carifio, consejos y apoyo.
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Mis amigos de
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Mis amigos y
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Jessica, Jennifer, Lindsy, Edgar, Maritza, Fabiola, Pedro y
Gerardo por su amistad, carifio y todos los momentos
compartidos.

Por su amistad, amor, carifio y comprension en mis decisiones

de vida durante estos afios que hemos compartido juntos.

Edgar, Blanca, Maritza, Reina, Angel Fidel, Francis, Eugenia y

Miriam.

En especial a Héctor Alvarado, Gerardo Garcia, Julio Santizo,
Beatriz Rosado, Ronald Catun, Eduardo Avilés, Enio de Ledn,
Luis Galvez, Luis Cordén, Gerber Bautista, Luis Miguel Pérez,
Carlos Solorzano, Fernando Juarez, Luis Pedro Estrada,
Edwin N3ajera, Jenniffer Ramirez, Pablo Garcia Perusina,
Lazaro Alvarez y Mario Quiroa. Por tantos buenos momentos
vividos, por las metas que juntos alcanzamos y principalmente

por su valiosa amistad.

Fernando Mendoza, Christian Bermudez, Luis Lépez, Sonia
Guamuch, Isaac Sultan, Sucely Aceituno, Julio Chali, Susely
Hernandez, Alhvi Balcarcel, Alexander Bolafios, Darwin
Hernandez, Herberth Guzman, Javier Hernandez De Paz y

Krusheinska Medinilla.

Jorge Alvarez, Esteban Vides, Amilcar Gutiérrez, Pedro
Gabriel, Diego Duarte, Oscar Icute, Andrés Sol6rzano y
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José Augusto Sanchez, Eddy Medinilla y Javier Gramajo por

Su amistad y consejos.
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A las familias

Julio Rodas por su efectivo apoyo a lo largo de la realizacion
del trabajo de graduacion.

Marlon Pérez Tiirk, Floriza Avila y Mayra Corado por su apoyo

dentro de la Facultad de Ingenieria.

Por haberme formado durante mi nifiez y adolescencia, por
ensefiarme a ser un buen cristiano y honrado ciudadano de la
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Por brindarme conocimientos que me llevaron a una
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LISTA DE SIMBOLOS

Simbolo Descripcion

RJ-45 Es una interfaz fisica comdinmente usada para conectar

redes de cableado estructurado.

% Porcentaje.
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Xl



Arcade

Atributo

Banner

BIOS

Blog

Cable UTP

Case

GLOSARIO

Término genérico de las maquinas recreativas de videojuegos
disponibles en lugares publicos de diversion, centros
comerciales, restaurantes, bares, o salones recreativos

especializados.

Describen el estado de un objeto. Un atributo consta de dos
partes: nombre del atributo y valor.

Forma de publicidad online consiste en incluir una pieza

publicitaria dentro de una pagina web.

Cddigo de software que localiza y reconoce todos los dispositivos

necesarios para cargar el sistema operativo en la RAM.

Publicacion virtual en la que se tratan temas personales o de
interés general, actualizados periddicamente, en el que se
pueden incluir enlaces y en el que pueden participar otros

usuarios.

Cable de 8 hilos formado por 4 pares que se usa conjuntamente

con conectores RJ45 en conexiones de red.

Estructura rectangular de metal y plastico, es la cubierta externa
de una computadora. Por dentro estd disefiada para sostener la

tarjeta madre, las unidades discos y las tarjetas de expansion.
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Centro de

control

Clase

Consola

Crimpeadora

CSS

Debian

DHCP

Teclado y mouse, configuraciones de monitor, Ghome-print.

En la programacion orientada a objetos, una clase es una
construccion que se utiliza como un modelo (o plantilla) para
crear objetos de esa clase. Este modelo describe el estado y el

comportamiento que todos los objetos de la clase comparten.

Llamada “Interfaz de linea de Comandos”, por su acrénimo en
inglés de Command Line Interface (CLI), es un método que
permite a las personas dar instrucciones a algun programa

informatico por medio de una linea de texto simple.

Herramienta que sirve para ejercer gran presion para poder
ponchar (presionar fuertemente) los empalmes de los cables de
red y los conectores RJ-45, de manera que se puedan unir los

contactos de ambos.

Hojas de estilo en cascada (por sus siglas en inglés Cascading
Style Sheets). Lenguaje usado para definir la presentacion de un
documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extension
en XHTML).

Comunidad conformada por desarrolladores y usuarios, que
mantiene un sistema operativo GNU basado en software libre. El
sistema se encuentra previamente traducido a lenguaje de
computador, empaquetado y en un formato sencillo para

multiples arquitecturas de computador y para varios nucleos.

Por sus siglas en ingles Dynamic Host Configuration Protocol

(Protocolo de configuracion dindmica de host). Protocolo de red
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Diagrama

de clases

Disco duro

DRAM

Facebook

Filechooser

Firefox

Firewall

Francofonia

gue permite a los nodos de una red IP obtener sus parametros de
configuracion automaticamente.

Tipo de diagrama estético que describe la estructura de un
sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre

ellos.

También llamado disco rigido. Dispositivo no volatil, que conserva
la informacién aun con la pérdida de energia, que emplea un

sistema de grabacion magnética digital.

Tipo de memoria electronica de acceso aleatorio, que se usa
principalmente en los médulos de memoria RAM y en otros

dispositivos

Herramienta social que pone en contacto a las personas con sus
amigos, comparfieros de trabajo, de estudios, vecinos, o cualquier

persona alrededor del mundo.

Control que permite al usuario seleccionar un archivo o una lista

de archivos en el mismo directorio.

Navegador web libre y de codigo abierto.

Software o hardware que limita el acceso a un sitio web, una red

0 una computadora.

Designa la comunidad de personas y paises que usan el francés,
es una organizacion internacional de la que son miembros de
pleno derecho cuarenta y nueve estados de todos los

continentes.
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Gnome

Hardware

Homologo

Hosting

Hub

Java

LTSP

Lug

Entorno de escritorio e infraestructura de desarrollo para
sistemas operativos Unix y derivados Unix como GNU/Linux,
BSD o Solaris.

Corresponde a todas las partes fisicas y tangibles de una

computadora.

Que significa lo mismo que otro.

Servicio que prestan algunas empresas encargadas de tener
accesibles los servicios de cada sitio, es decir, es el espacio que

se posee en Internet.

Dispositivo capaz de enlazar fisicamente varios ordenadores de
forma pasiva, enviando los datos para todas las computadoras
que estén conectadas.

Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por la
empresa Sun Microsystems a principios de los afios 90. Tiene un
modelo de objetos méas simple y elimina herramientas de bajo

nivel, que suelen inducir a muchos errores.

Siglas de “Linux Terminal Server Project”. Conjunto de
aplicaciones servidores que proporcionan la capacidad de
ejecutar Linux en computadores de pocas prestaciones de
velocidad o de bajo costo, permitiendo reutilizar equipos que
actualmente resultan obsoletos debido a los altos requerimientos

gue piden los sistemas operativos.

Grupo de usuarios de Linux, que suelen ser una asociacion local,
provincial, regional o nacional, sin &nimo de lucro, que intenta

difundir el uso de Linux y del software libre.
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Mass Media

Método

Micro-

tecnologia

Montaje

Multiplataforma

MySQL

NTFS

Ofimética

Medios de comunicacion recibidos simultaneamente por una gran
audiencia, equivalente al concepto sociolégico de masas o al
Concepto comunicativo de publico.

En la programacién orientada a objetos, es una subrutina

asociada exclusivamente a una clase o a un objeto.

Tecnologia que nos permite fabricar cosas en la escala del micro.
Un micro es una millonésima de un metro, o, para darse una idea

mas clara, la milésima parte de un milimetro.

Se denomina montar, en informatica, a la accién de integrar un
sistema de archivos alojado en un determinado dispositivo dentro

del &rbol de directorios de un sistema operativo.

Término usado para referirse a los programas, sistemas
operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de software,

gue puedan funcionar en diversas plataformas.

Sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y

multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.

Por sus siglas en ingles NT File System (Sistema de archivos de
Windows NT). Sistema de Archivos incluido en las versiones de
Windows 2000, Windows XP, Windows Server 2003, Windows
Server 2008, Windows Vista y Windows 7.

Conjunto de técnicas, aplicaciones y herramientas informaticas

que se utlizan en funciones de oficina para optimizar,

automatizar y mejorar los procedimientos o tareas relacionados.
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Package

Particion de

disco

PCI

Punto de

montaje

Python

RAM

Red de

computadoras

Repositorio

Tipo de formato de archivo que agrupa programas de software y

material de instalacion.

Nombre genérico que recibe cada division presente en una sola

unidad fisica de almacenamiento de datos.

Por sus siglas en inglés Peripheral Component Interconnect
(Interconexion de Componentes Periféricos Interconexion de
Componentes Periféricos) Consiste en un bus de ordenador
estandar para conectar dispositivos periféricos directamente a su

placa base.

Cualquier directorio a partir del cual se visualizara el sistema de

archivos montado.

Lenguaje de programacién de alto nivel cuya filosofia hace
hincapié en una sintaxis muy limpia y que favorezca un cddigo

legible.

Por sus siglas en ingles random-access memory (Memoria de
acceso aleatorio). Memoria desde donde el procesador recibe las

instrucciones y guarda los resultados.

Interconexién de diferentes dispositivos capaces de intercambiar
informacién, servicios y recursos que integran a la red; con la

finalidad de hacer mas eficiente el trabajo de los individuos.
También llamado depdsito o archivo es un sitio centralizado

donde se almacena y mantiene informacion digital, habitualmente

bases de datos o archivos informaticos.
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Root

Servidor

SIMM

Sistema

Operativo

Software

Switch

Synaptic

Tarjeta de red

Sistemas operativos del tipo Unix, es el nombre convencional de
la cuenta de usuario que posee todos los derechos en todos los
modos. Es también llamado superusuario. Normalmente esta es

la cuenta de administrador.

Computadora que, formando parte de una red, provee servicios a

otras computadoras denominadas clientes.

Formato para médulos de memoria RAM gue consisten en placas
de circuito impreso sobre las que se montan los integrados de
memoria DRAM.

Acrénimo “SO”. Es un software que actla de interfaz entre los
dispositivos de hardware y los programas usados por el usuario

para utilizar un computador.

Equipamiento l6gico o soporte l6gico de una computadora digital;
comprende el conjunto de los componentes légicos necesarios
gue hacen posible la realizacion de tareas especificas.
Dispositivo capaz de enlazar fisicamente varias computadoras de
forma activa, enviando los datos exclusivamente al ordenador al
gue van destinados.

Sistema de gestion de paquetes de Debian GNU/Linux.

Tarjeta de expansion que permita a un dispositivo acceder a una

red y compartir recursos entre dos o0 mas equipos.
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Thin-cliente-
manager-

gnome

Tomacorriente

polarizado

Twitter

Ubuntu

UPS

XML

YouTube

Controlar a los clientes de LTSP-Server.

Tipo de tomacorriente que se caracteriza por tener tres puntos de

conexion, el vivo o positivo, el negativo y el de tierra fisica.

Servicio de micro-blog que permite a sus usuarios enviar y leer
las actualizaciones de los otros usuarios (conocidos como

tweets).

Distribucion Linux basada en Debian GNU/Linux que proporciona
un sistema operativo actualizado y estable para el usuario medio,
con un fuerte enfoque en la facilidad de uso y de instalacién del

sistema.

Dispositivo que permite a tus equipos de computacion criticos
gue continden operando, 0 que se apaguen paulatinamente ante
la ocurrencia de una breve pérdida de energia.

Siglas en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de
marcas extensible). Metalenguaje extensible de etiquetas

desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).

Sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir videos
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RESUMEN

En Guatemala existe una situacion grave en lo que respecta a la
educacion, principalmente en lo que se refiere a la inclusion de la tecnologia.
Existen mas de 17,000 escuelas que no cuentan con laboratorio de

computaciéon, y mucho menos un maestro capacitado para impatrtir las clases.

El trabajo presentado pretende demostrar la viabilidad de instalar y utilizar
un laboratorio de computacién de bajo costo, con equipo reciclado y utilizando
software libre. Asi mismo, el desarrollo de aplicaciones educativas

guatemaltecas para el apoyo a la ensefianza de nifios de educacion primaria.

Como parte del trabajo se ha desarrollado un plan estratégico que servira
como guia de los pasos a realizar y los requerimientos para el montaje de un
laboratorio. Ademas, incluye un plan operativo, con el cual el maestro tendra
una capacitacion basica para impartir clases a los nifios haciendo uso del

laboratorio, asi como también la administraciéon del mismo.

Los logros obtenidos con este trabajo de graduacion son principalmente, el
montaje de un laboratorio en la Escuela “David Vela” de la ciudad de
Guatemala, un maestro capacitado en el uso del laboratorio y el desarrollo de

una Plataforma Educativa que incluye tres aplicaciones civico — educativas.
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OBJETIVOS

General

Implementar y poner en marcha un laboratorio de computacién de bajo
costo con computadoras recicladas para una escuela primaria, que permita el
acceso y aprendizaje por medio de tecnologias libres a nifios comprendidos
entre 6 y 13 afos, elaborando un plan estratégico y un plan operativo que sirvan

para futuras implementaciones.

Especificos

Fase investigacion

1. Definicién de al perfiles de las personas involucradas, por medio de las
actividades que realizan, plasmadas en un documento de procedimientos

y competencias.

2. Identificacion de la infraestructura necesaria para la implementacion de
los laboratorios, por medio de un documento que recoja: infraestructura
tecnoldgica, fisica, de seguridad, y de conectividad, asi como la

estimacion de costos relacionada.
3. Identificacion, documentacion y localizacion del software libre existente y

disponible para la educacion en las escuelas primarias integrada al

curriculum del Ministerio de Educacion.
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4. Identificacion de herramientas, tecnologias y metodologias que seran
utilizadas para el desarrollo del proyecto.

Fase técnico profesional

5. Implantacion de un laboratorio de computacion a bajo costo con
computadoras recicladas en una escuela publica primaria que incluye:
conseguir equipo, preparacion de equipo, instalacion de red, instalacion

de sistema operativo y software, pruebas e inauguracion.

6. Analisis, desarrollo y documentacion de una Plataforma educativa civica
nacional, con al menos tres programas orientados a nifios de 9 a 13

afnos.

7. Definicion del Plan Estratégico, que contenga las instrucciones para
hacer el montaje de un laboratorio de computacion a bajo costo con
equipo reciclado y software libre.

8. Definicidon de un plan operativo, que contenga una guia de uso inicial
para los profesores que van a impartir clases en un laboratorio de bajo
costo.

Fase ensefianza aprendizaje

9. Elaboracion de al menos dos manuales impresos y video graficos, para la

implantacion de los laboratorios y capacitacion de los distintos usuarios.
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10. Capacitacion a maestros de educacion primaria de escuela, con
laboratorio implantado durante 20 horas, incluye: clases, presentaciones

y diplomas de aprobacion.
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INTRODUCCION

La educacion es de vital importancia para el desarrollo de un pais, ya que
es el mejor instrumento para fortalecer la sociedad, por lo tanto ésta debe
actualizarse y responder a las necesidades de los nifilos y niflas. En la
actualidad existen diversas metodologias para la educacion, tales como el
constructivismo, cuyo fin es que el alumno debe construir su propio aprendizaje,
y el profesor en Unicamente es el mediador o facilitador del conocimiento. El
recurso fundamental para poder aplicar esto, es el uso de las nuevas
tecnologias dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera, la
tecnologia se convierte en la herramienta que ayuda al profesor a crear un
ambiente de aprendizaje interactivo, colaborativo, multidisciplinario, exploratorio
y expresivo. Con estos procesos se pretende desarrollar en el estudiante
habilidades para llevar a cabo un aprendizaje guiado, y de esta manera, se

convierta en constructor de su propio conocimiento.

Un nifio que no puede utilizar la tecnologia porque no tiene acceso a ella,
estd fuera de competencia laboral, tiene cerradas las puertas para cualquier
oportunidad. Con la educacion se les dara acceso a la era del conocimiento con
la que puedan aspirar a mejores condiciones de vida, como dice un dicho: “es

mejor ensenarles a pescar, que darles el pescado”.

Con este proyecto 365 niflos de nivel primario y 15 maestras de una
escuela publica; tienen ahora acceso constante a la tecnologia mejorando asi la
educacion, dandoles mejores oportunidades de desarrollo, diferentes a las que
ven en su entorno inmediato. También queda demostrado que es viable y

funcional un laboratorio de computacion a bajo costo con software libre.
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1. TICS, SOFTWARE LIBRE Y EDUCACION

1.1 ¢, Qué son nuevas tecnologias?

Actualmente las transformaciones que se producen en nuestra sociedad
se dan de forma muy acelerada y frecuente. EI término “nuevas”, resulta poco
apropiado, aunque dicho término es utilizado frecuentemente. Debido a esto,
se ha realizado cierto consenso en considerar como “nuevas tecnologias” a
todos aquellos recursos y medios que giran en torno a la informacion y
comunicacién. Para comprender esto de una mejor manera, se desglosara la
expresion “Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)” en cada uno
de sus componentes, es decir, se explicara inicialmente lo que son las
tecnologias de la informacion, y posteriormente lo que son las tecnologias de la

comunicacion.

o Cuando hablamos de tecnologias de informacion, nos referimos a
“aquellas herramientas y métodos empleados para recabar, retener,
manipular o distribuir informacion. La tecnologia de la informacion se
encuentra generalmente asociada con las computadoras y las tecnologias

afines aplicadas a la toma de decisiones®;

YL Genny E.; Géngora Cuevas, M.A. “Tecnologia de la informaciéon como herramienta para aumentar la
productividad de una empresa”.
Enlace Web: http://www.tuobra.unam.mx/publicadas/040702105342-__191_Qu.html
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o Las tecnologias de comunicacién. “crean una estructura dentro de la cual
se expresen las culturas humanas’?, es decir, es cualquier forma de
transmision de la informacion, tales como lo fueron en su época los
tambores, el humo, los pergaminos, etcétera, o bien, los libros, las

revistas, el periodico, la radio y la television recientemente.

A partir de la segunda mitad del siglo XX, la tecnologia de la informacion
y las tecnologias de la comunicacion empezaron a “fusionarse” con la aparicion
de la microtecnologia® en ambas tecnologias. De esta forma, herramientas
clasificadas inicialmente como tecnologias de la informacién, tales como la
computadora, pasaron a incorporar las tecnologias de comunicacion dentro de

sus componentes, dando lugar asi, a la aparicion de las “nuevas” tecnologias.

Una vez entendido este “amalgama”, podemos entender porque es que
algunos autores definen las “nuevas tecnologias”, como aquéllas que giran en
torno a cuatro medios béasicos: la informatica, la microtecnologia, la multimedia

y las comunicaciones.

Lo que caracteriza entonces a las nuevas tecnologias es su capacidad de
interactividad e interconexion. Algo que esta claro es que en muy poco tiempo,
estas tecnologias dejardn de ser “nuevas” tecnologias para la mayoria de

personas que tengan acceso a las mismas.

? Articulo “Tecnologias De Comunicacién e Historia del Mundo”
Enlace Web: http://www.worldhistorysite.com/c/communicationc.html
3 Microtecnologia es la tecnologia que nos permite fabricar cosas en la escala del micron.
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1.2. Los roles del profesor y alumno

Uno de los principales beneficios del uso de las TICs es el hecho de que
proporcionan un canal de comunicacion inmediata, lo cual acorta distancias y
permite de esa manera el aprovechamiento del tiempo, y también rompe la
barrera de la distancia entre el profesor y el alumno. Para que la comunicacion
e intercambio de informacion sea mas provechosa, se debe de contar con una
seguridad rapida y fiable, ya que de lo contrario perderia su esencia. Es en
esta parte donde el docente desempefia un papel muy importante, ya que es
guia en la basqueda, validacion y utilizacién de la informacion que provea a sus

estudiantes, y su retroalimentacién respectiva.

1.2.1. Rol del docente

Existe una gran relacién entre el docente y el estudiante en la utilizacion
de las TICs, entre las cuales podemos mencionar como rol del docente las

siguientes:

a) Facilitador del proceso de ensefianza: el docente pasa entonces de ser
experto en contenidos a un facilitador del aprendizaje, en donde requiere
disefiar experiencias de aprendizaje para los estudiantes que fomenten la

interaccion entre ellos, el autoestudio y la motivacion.

b) Consejero y orientador: el docente debe guiar y dar seguimiento del
aprendizaje de sus estudiantes y solucionar las dudas que se les
presenten. Debe orientarlos y ensefiarles la importancia que tiene el
proceso autodidactico, integrandolo ademas en un aprendizaje

colaborativo.



d)

f)

)

Disefiador: el docente debe ser capaz de disefiar medios, materiales y
recursos que sean adaptables a las caracteristicas propias de sus

estudiantes para que puedan comprender de una mejor manera.

Asesor: el docente debe ser capaz de guiar y dirigir a sus estudiantes en
el desarrollo de experiencias colaborativas, control de su progreso y
ademas proporcionar en todo momento una retroalimentacion de apoyo al

trabajo de los mismos.

Investigador: el docente debe ser un investigador continuo de su propio
guehacer, es decir que no debe ser un experto en contenidos, sino a que
debe ser un especialista del saber, abierto al camino de la investigacion y

la actualizacion constante.

Tecnologico: el docente debe de contar con las habilidades técnicas
basicas necesarias para poder interactuar con los sistemas actuales, y de

esa manera poder apoyar a los estudiantes en el desarrollo de los cursos.

Organizador y administrador: el docente debe hacer y cumplir una agenda
para el desarrollo de la actividad formativa, en donde incluya los objetivos,
las reglas y los horarios de manera que garantice una adecuada

planificacion y puesta en practica de la ensefianza constructivista.



1.2.2. Rol del estudiante

Los estudiantes tienen un rol protagonico ante las TICS que exige de
ellos un cambio de actitud®. Este cambio significa que los estudiantes deben
esforzarse por aprender, y no solamente por aprobar un curso u obtener un
titulo. De esta manera el estudiante podra adquirir las habilidades, destrezas y
conocimientos necesarios para su desarrollo profesional.  Ademas, el
estudiante debe ser capaz de buscar informacion, evaluarla, analizarla, y

seleccionar lo que realmente le es (til.

El estudiante debe “aprender a aprender”, y a la vez “desaprender lo
innecesario” lo cual constituye un reto personal y muchas veces produce

incertidumbre.

Segun el catedratico de la Universidad de Sevilla, Julio Cabrera
Almenara®, las caracteristicas clave del rol de los estudiantes ante las TICs son

las siguientes:

o Deben mantener una comunicacion constante, fluida y rapida con su

docente (facilitador), para que pueda ser orientado de una mejor manera,

o Deben exponer sus ideas, principios, acciones de forma clara y concisa,
de modo que cualquier otro estudiante o el mismo docente lo pueda

comprender;

o Al aportar debe de justificar. De esta manera se logra que el estudiante

desarrolle una actitud que le permita defender sus ideas y pensamientos;

* De acuerdo a Javier Martinez en su articulo “El papel del tutor en el aprendizaje virtual”
> Julio Cabrera Almenara: Catedratico de la Universidad de Sevilla, forma parte del Grupo de
Investigacion Didactica: Andlisis Tecnoldgico y Cualitativo de los Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
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o Cada aporte que realice se debe de tratar de forma critica y constructiva,

de modo que sirva de retroalimentacion;

o Deben desarrollar una cultura de la colaboracion y trabajo compartido, de

manera que se acostumbren a trabajar en equipo, y no por su cuenta;

° Deben de familiarizarse con Ila utilizacion de herramientas de

comunicacion tales como el email y el chat.

1.3. Origen e inicio del software libre

El software libre tiene como finalidad de que nadie, absolutamente nadie
se apropie de la propiedad intelectual de éste. Es decir, el software libre no
pertenece a nadie, pertenece a todos los que lo desarrollan y a los que lo

utilizan, y todos pueden contribuir para mejorarlo.®

Las primeras computadoras aparecieron a finales de la década de 1940
eran sumamente grandes de tamafio y tenian muy poca capacidad, la relacion
entre hardware y software era estrecha porque funcionaban juntos, no se
diferenciaban, usaban lenguaje de maquina. Quienes utilizaban las

computadoras tenian que ser cientificos o personas con mucho conocimiento.

Los cientificos expertos que podian usar las computadoras hacian
intercambio y mejoras a los programas existentes, las cuales se llamaban hacks
y por eso es que a estos expertos les empiezan a llamar hackers, el término era
para quienes podian hacer mejoras en computadoras, no como actualmente se

usa para quiénes roban informacion personal.

® Evelio Martinez



Todo el tiempo de los inicios de la computacion en los cuarentas y
cincuentas no habia licencias de software, todo era gratuito y se compartia para
mejorarlo. Fue asi hasta que aparecieron empresas que querian cobrar por lo
que estaban desarrollando y los programas que creaban para cubrir las
necesidades de la época.

1.4. Richard Stallman y el proyecto GNU/Linux

Necesitamos reforzar el espiritu de colaboracién de la gente, respetando
su libertad para cooperar y evitando imponer esquemas para dividirlos y

dominarlos’

Richard Stallman es uno de los personajes mas importantes del software
libre, es fisico graduado de la Universidad de Harvard, trabajé en el laboratorio
de Inteligencia Atrtificial del Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT) desde
1971. La historia que hizo reflexionar a Stallman fue que en un lugar donde él
trabajaba tenian una impresora que atascaba el papel muy seguido, él quiso
programar que cuando se atascara el papel la impresora enviara un aviso,
hablé con la empresa que habia hecho la impresora y le dijeron que no le
podian dar el codigo de la impresora. El se pregunté ¢Como es posible que no

pueda hacer una mejora a un software por el que pagué?

” Richard Stallman



En 1984 Stallman abandona su trabajo en el MIT para iniciar un proyecto
llamado GNU, el cual consistia en un sistema operativo completamente libre,
GNU significa: “No es Unix”, en 1985 publicé un manifiesto de GNU en el que
exponia sus intenciones y motivaciones para hacer una alternativa libre al
UNIX. Se integra a la FSF (Free software foundation) para coordinar el esfuerzo
del software libre con lo que establece un marco de referencia moral, politico y

legal del movimiento de software libre.

Linus Torvalds proponia un modelo distribuido y abierto en el que
cualquier persona podia contribuir al desarrollo del mismo, cualquiera podia
participar, a este modelo abierto se le llamé “Bazar” y el modelo de las
companfias cerradas se llamaba “Catedral”. Eric S. Raymond hizo un ensayo
sobre esto titulado: “La Catedral y ElI Bazar’. Con el transcurrir del tiempo,
surgieron las llamadas “Distribuciones de GNU/Linux”, son sistemas operativos
Linux desarrollados para sectores especificos, modificados y adaptados para
quienes lo desarrollaron, podemos mencionar entre las distribuciones base: Red

Hat, Suse, Debian, Gentoo.

1.5. Razones del Software Libre en la educacién

Se presentan cuatro razones por las cuales es importante utilizar el software
libre en la educacién, no es solo cuestion de costos, lleva un trasfondo
filosofico, moral y educativo de por medio. Estas cuatro razones son
presentadas por Richard Stallman:

o Razon moral: la educacion es mucho mas que ensefiar una materia (forma
reduccionista para no hacerse cargo de las consecuencias), implica la

formacion integral del alumnado;



o Razdn educativa: si queremos que el alumnado aprenda a utilizar cierto
tipo de software como programas de oficina, de ciencias, mensajeria,
etcétera debemos presentarle retos tales como "investigar sus entrafias”,
no deben aprender un programa de una empresa sino a utilizar ese tipo de

programas;

o Razédn libertaria: no hay mejor forma de ensefiar las bondades de la vida
en libertad que la de ejercerla. Si los alumnos tienen que sufrir que un
software libre no estd tan desarrollado como el homdlogo privativo,
sufrirdn por su escaso desarrollo o aprenderan a entrar en la comunidad

de desarrollo y veran como el programa se vuelve eficiente gracias a ellos;

o Razon econdmica: esta es la menos importante de todas las razones,
aunque la mas vista desde antes de entender al software libre. Un sistema
operativo libre, como Linux, es mucho mas barato que su homdlogo
privativo. No porque no se paguen licencias, sino porque no se debe pasar

la vida arreglandolo para que siga funcionando.

Otro listado de razones por las cuales es mejor el software libre es
presentado por el Centro Nacional De Referencia de Aplicacion de las TIC
basadas en fuentes abiertas del Centro Nacional de Referencia de Aplicacion
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (CENATIC), son

razones de mucho peso que se muestran a continuacion:

o Contribuye a formar personas libres: maestros y alumnos pueden escoger
libremente las herramientas que van a utilizar en las clases, ayuda a tener
independencia para tomar decisiones lo cual es importante en la

educacion y formacion;



Permite ensefiar con herramientas adaptadas: las herramientas de
software libre se pueden adaptar a la region, tipo de personas que las van

a usar como discapacitados, nifios, adultos, etcétera;

Crea una comunidad de conocimiento compartido: las experiencias
educativas que se tengan en una comunidad se pueden tomar para otra
comunidad, se pueden crear grupos de ayuda, se comparten experiencias,
tutoriales, como dar las clases, estadisticas, etcétera Trabajar todos

juntos es siempre mejor que trabajar solos;

Fomenta independencia para las herramientas: cada quien puede decidir
que herramientas usar, puede investigar o buscar informacion que ya esté
hecha, y aprende a utilizar un tipo de programa como una Plataforma de
ofimética y no una herramienta desarrollada por una empresa que amarra

al producto en especifico;

Evoluciona y permite solucién a los problemas: como todos tienen acceso
al codigo fuente y todos pueden ayudar a arreglar los problemas esto es
mucho mas rapido que depender de un grupo de desarrollo de una

empresa;

Es una solucion madura: utilizar software libre en la educacion no es un
experimento nuevo, en Espafia hay varios programas que han funcionado
varios afios, podemos mencionar las distribuciones Linex de Extremadura
y Guadalinex de Andalucia que se usan en programas educativos que
buscan acortar la brecha digital los cuales han funcionado muy bien por
toda Espafa. También hay programas que han funcionado en Sudamérica

y en Africa;
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Permite ahorro de costos en implantacidbn, mantenimiento y gestion: en
primer lugar por el costo de licencias, segundo porque la implantacion y
mantenimiento son mas baratos, aunque exista algun costo serd menor. Si
se usara Windows u otro software privativo por el cual se debe pagar
licencia por otro lado comprarle antivirus que fortalezca las debilidades del

sistema operativo, esto eleva los costos y mantenimiento;

Los alumnos pueden tener las mismas herramientas en casa: cuando se
tienen programas para disefio, oficina, etcétera, que utilizan licencias, los
alumnos reciben su clase en la escuela y en su casa no pueden seguir
estudiando a menos que utilicen versiones piratas. En cambio con
licencias abiertas todos los alumnos pueden tener lo mismo, sistema

operativo y todos los programas utilizados en clase;

Garantiza seguridad: con un Linux se tiene mayor seguridad de ataques
externos, primero porque es mas complicado que su homénimo privativo y
segundo que todos los ataques de seguridad se hacen mas a sistemas
operativos privativos , esto no significa que a Linux no se le puedan hacer
ataques, pero es mas dificil ejecutarlos. Por lo que Linux es mas seguro y

se degrada menos;
Potencia la innovacion de productos y servicios a través de empresas

locales: las empresas locales tienen un nuevo campo para trabajar, son

los servicios para la educacion con software libre.
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1.6. Importancia del software libre en la educacion

Estamos en una situacion llamada segunda brecha digital, la cual consiste
en analfabetismo digital, muchas personas no pueden usar las computadoras y
no tienen acceso a la informacidon que se encuentra en internet. Si una persona
no puede utilizar la tecnologia su oportunidad laboral se reduce de sobre
manera, es por ello que se han creado muchos programas para ayudar a
acortar esta brecha. En Guatemala aun no resolvemos el problema del
analfabetismo y ya nos encontramos con el problema de la brecha digital,
siendo este mucho mas dificil de erradicar porque necesita de inversion en
equipo de computo, programas educativos, capacitaciones y vencer los

paradigmas sobre el uso de la tecnologia.

Con el software libre se tiene la ventaja que todos pueden contribuir para
capacitar personas y que se acorte esa segunda brecha digital, empresas,
gobierno, maestros, particulares y cualquier persona puede ayudar en conjunto,
en comunidad para crear los espacios y los programas educativos. Si se usara
software privativo solo se depende de la empresa desarrolladora y no seria

posible crear todo en conjunto y aprovechar las experiencias de otros paises.

Podemos ver que se tienen ventajas como: en comunidad se resuelven
los problemas, se pueden adaptar las aplicaciones al sector, se puede
aprovechar la experiencia de casos de éxito como los espafoles; los costos de
implantacion, mantenimiento y reparacion son mas baratos (no todos son
gratis), es mas seguro, tiene un trasfondo moral que ensefa a los alumnos a

compartir y ayudar a los demas.
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1.7. Casos de éxito en otros paises

1.7.1. El caso Benin

El caso Benin es uno de los casos mas ambiciosos de software libre que
existen. La Republica de Benin es un pais del Africa Subsahariana, en el que
en el 2000 los estudiantes universitarios no conocian del software libre, no
conocian de Linux y los pocos que usaban tecnologia usaban licencias. El
impulso del uso de software libre fueron algunas empresas como “La

Francofonia” y “AgenTIC”®.

1.7.2. Extremadura, Espafa

En Extremadura, Espafa, han desarrollado un programa llamado “Plan
de alfabetizacion tecnolégica y software libre de Extremadura” (PAT), que es
una iniciativa que partia de dos principios irrenunciables: conseguir la
conectividad de todos los municipios extremefios y garantizar la alfabetizacion
tecnoldgica de todos los ciudadanos y ciudadanas, con independencia del lugar

en el que vivieran.

El PAT cuenta con una red de 45 Nuevos Centros del Conocimiento
(NCC) ubicados en zonas rurales, en Casas de la Mujer y en barriadas
socialmente desfavorecidas de las ciudades. En todos ellos se trabaja por y
para la socializacion del conocimiento como la mejor herramienta para facilitar

el acceso a la igualdad de oportunidades en esta nueva era’.

® http://www.cuadernos.tpdh.org/file_upload/02_Javier_Simo.pdf
9

http://www.nccextremadura.org/index.php?option=com_content&view=article&id=683&Itemi
d=757
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1.7.3. Cuba

Cuba tiene el problema que EEUU no le vende productos de comercio
desde los afios sesenta, por lo que se ha adaptado a las iniciativas de software
libre. Se pueden mencionar en donde se ha implementado el software libre

dentro de la educacion y el gobierno:

El sistema de informacién médica cubano

“Joven Club” plantea proyectos para migrar

o Sistema de educacion

o Proyectos de migracion en muchas universidades

o Empresas con directivas precisas de basar su desarrollo en este
paradigma

o La Aduana General de la Republica migré todas sus aplicaciones hace

mucho tiempo para cumplir con normativas internacionales en el sector.

1.7.4. Venezuela

El Plan de Alfabetizacion Tecnoldgica incluye a mas de 400 mil personas.
Desde junio del 2006, dio inicio en todo el territorio venezolano un plan para

instruir a mas de 400 mil personas en materia de uso de software libre.

El curso cumple una carga horaria de 24 horas, no tiene costo alguno y
se lleva a cabo dependiendo de las necesidades de cada comunidad, en mayor
o menor tiempo. El curso contempla aspectos basicos del hardware y software,
su uso y utilidades y, por ultimo, pero no menos relevante, la importancia de las

tecnologias de informacioén y comunicacion en beneficio de las comunidades.
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1.7.5. Brasil

Se recibieron computadoras de escritorio de 100 dolares equipadas con
GNU/Linux, en 2009 se queria que cada estudiante recibiera un equipo
informatico. Desde el MEC (Ministério da Educac&do) se envian maquinas
equipadas con GNU/Linux, la cual fue especialmente disefiada para la

educacion brasilefa.

Otro proyecto reciente en Brasil consiste en que el Gobierno ha decidido
implementar GNU/Linux en las escuelas publicas. La medida supone que 52

millones de estudiantes utilizaran software libre a partir del 2009.*°

1.7.6. Escuela 2.0

La Escuela 2.0 y Educacion 2.0 no se refiere a otro tipo de educacion, se
refiere a una educacion con tecnologia incrustada en la que se puedan tener las

clases y tareas en sitios web y aplicaciones web unificadas.

Edulibre.info es un programa de TICs en la educacion aragonesa en
Espafia, José Luis Murillo de los principales miembros del proyecto escribe un
articulo sobre la “Escuela 2.0” habla sobre el nuevo desarrollo en las escuelas
ahora que ha llegado la tecnologia y los portatiles. Ademas, recomienda que
para lograr una auténtica Escuela 2.0 no se amarren los programas a software
privativo que solo buscan su beneficio propio, se debe utilizar algo que
promueva el trabajo en comunidad, compartir, distribuir, cambiar en beneficio de

la comunidad, y que no esté disefiado con fines egoistas.

10

http://www.softwarelibre.net/mas_de_50_ millones_de_estudiantes_brasilefios_utilizaran_tec
nologias_abiertas_a_partir_del_préximo_a 1
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1.8. Resefia histérica en Guatemala

En cuanto al desarrollo de software libre en Guatemala se han tenido
avances en modificaciones a distribuciones de Ubuntu (EdulibreOS)*!, Gentoo
(proyecto Mayix), adaptaciones en debian y otros trabajos de desarrollo en

distribuciones.

En cuanto a movimientos de software libre estan los Lugs (Linux Users
Group): Shekalug (San marcos), Lug-Usac'?, Ubuntu-Guatemala, Xelalug,
etcétera Y SLGT (Software Libre Guatemala) en donde se lleva el control de
todos los lugs y todo el movimiento de grupos de software libre en el pais, tales
como: eventos estdn CGSOL (Congreso de Software Libre), Sabados de
Software libre de Lug-Usac y Flisol (Festival latinoamericano de instalacién de

Software Libre).

En cuanto a educacion se tiene el proyecto Edulibre, organizado por
estudiantes de la Universidad de San Carlos (USAC), estudiantes de otras
universidades y profesionales voluntarios. En los laboratorios instalados de
Edulibre se utiliza la distribucién educativa guatemalteca EdulibreOS orientada

a ninos.

" www.edulibreos.com
2 http://lugusac.org
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Se han impartido cursos como los que ha dado la asociacién Argos®®, se
dan certificaciones para servidores, redes en Linux y otras. Existen laboratorios
donde se tiene instalado Linux y se imparten cursos de aplicaciones open
source. El uso del software libre en Guatemala es relativamente bajo, en el

Ministerio de Educacion no se utiliza, solamente utilizan software privativo.

Hay empresas como SkyLinux** que dan certificaciones para servidores,
redes y uso del software libre en general. Hay laboratorios donde se tiene
instalado Linux pero son estudios de algun colegio o institucién, no es nada de

impacto nacional.

1.9. Beneficios del uso de software Ilibre en las escuelas
de Guatemala

Se han mencionado los beneficios y razones de por qué es conveniente
utilizar software libre en la educacion, Guatemala esta en una situacién en que
no soélo hay una brecha digital enorme sino también hay analfabetismo, lo cual

tiene el pais en una situacion mucho mas dificil.

B www.argosguatemala.org
“ http://www.skylinux.net
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Se ha demostrado que utilizar software libre brinda muchas ventajas que
facilitan el desarrollo. Siendo Guatemala un pais del tercer mundo con muy
pocos recurso, se tienen opciones de bajo costo alcanzables, por medio del
software libre. Existe ademas, tecnologias como el LTSP (Linux Terminal
Server Project) que utiliza las computadoras como terminales tontas siendo un
servidor el que les provee el sistema operativo, por otro lado, Linux se puede
ejecutar en computadoras con menos recursos que otros sistemas operativos
privativos. Se cuenta con una distribucién Linux educativa guatemalteca
orientada a computadoras de bajos recursos. Con esta solucién es posible
crear independencia educativa tecnoldgica de otros paises.

Tomando como base los modelos espafioles, es posible implementar e
incluso replicar actividades, clases, tutoriales y aplicaciones. De igual forma, es
posible desarrollar todo un sistema educativo adaptado a los niflos de
Guatemala, separado por regiones en el territorio nacional y con menos
recursos. Se busca con esto que las empresas se involucren en el desarrollo de
este esfuerzo de llevar educacion tecnoldgica a nifios de escasos recursos,
mejorando de esta forma su nivel de vida y brindando mejores oportunidades de

desarrollo.
Al poner en practica esta filosofia de educacién se mejora la calidad del

aprendizaje en los nifios y a la vez se vence la paralisis paradigmatica del uso

de la tecnologia como un medio “tradicional” de educacion.
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1.10. Mineduc

El Ministerio de Educacién de Guatemala® ha publicado las cifras
estadisticas de todos los estudiantes en el territorio guatemalteco, esta seccién
se centrard en los estudiantes de nivel primario por la naturaleza del proyecto,
se muestran las cifras que serviran para saber la cantidad de alumnos que se

tienen como meta atender.

Los datos proporcionados por el MINEDUC no incluyen estadisticas de
computacion, el registro que se tiene es el esfuerzo hecho por FUNSEPA'®,
organizacién que ha donado laboratorios de computacion y capacitaciones en
todos los departamentos de Guatemala. FUNSEPA trabaja con software

privativo, tienen acuerdos educativos con Microsoft y han puesto 682 escuelas

con salas de computo.

Figura 1. Gréficainscripcion inicial de todos los sectores 2008
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Fuente: Mineduc. www.mineduc.gob.gt

B http://www.mineduc.gob.gt/

'8 http://funsepa.org/
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Tablal. Escuelas primarias del pais

Escuelas primarias

Publico
18,087 15,394 2,693

Fuente: Mineduc. www.mineduc.gob.gt

Existen 685 laboratorios de computacion en escuelas primarias, solo se
cubre el 3.78% de escuelas. Es necesaria una fuerte iniciativa para satisfacer la
demanda que se tiene en las escuelas de Guatemala, con la que se apoye el
desarrollo humano y econdmico es a través de la educacion. Es por esto que se
presenta un capitulo dedicado al plan estratégico de esta propuesta, el montaje

de un laboratorio basado en software libre.
Con esta propuesta se pretende concientizar a las personas que lean este

trabajo de su responsabilidad ciudadana de colaborar a la educacion de sus

nifios por medio de tecnologias de la informacion.

20



2. PLAN ESTRATEGICO

2.1. Fundamentos

El objetivo principal de implementar laboratorios de computacion es
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Esto se puede
lograr utilizando las tecnologias actuales, para que de esta manera dicho

proceso sea mas interesante y divertido para ellos.

El plan estratégico incluye el disefio, desarrollo e implementacion de un
laboratorio de computacion de bajo costo en una escuela de nivel primario.
Inicialmente se describe el perfil requerido de las escuelas, del encargado del
laboratorio y de quienes implementaran el laboratorio; posteriormente se explica
el proceso general que se necesita para implementar el laboratorio: gestion de
donaciones, reparacion de equipo, recursos necesarios (software, hardware,

infraestructura, etcétera), presupuesto y montaje del mismo.
Figura2. Proceso implementacién de laboratorio de bajo costo
Escuela donaciones
recursos de equipo

Fuente: Elaboracién propia
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2.2.

Perfiles

2.2.1. Perfil de colaboradores para la implementacion del

laboratorio

Los colaboradores para la instalacion del laboratorio deberdn contar con

algunos conocimientos sobre informatica para administrar de forma correcta

tanto el hardware, como el software. Los requerimientos con los que debera de

contar son:

Cuarto semestre de estudios universitarios en una carrera de informatica,

0 conocimientos equivalentes;

Conocimiento minimo o experiencia en los siguientes puntos;

Montaje y administracion de redes: instalacion fisica de redes, cableado,

distribucién, dispositivos y topologias;

Reparacion de computadoras (hardware en general) ;

Instalacién y manejo de sistema operativo Linux y resolucion de posibles
problemas. Resolucion de problemas de instalacion. creacién de
particiones, instalacion de software, uso de consola de comandos y

edicion de archivos de configuracion de software;

Conocimientos béasicos de electricidad, como Ila instalacién de

tomacorrientes.
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2.2.2. Perfil de una escuela

Para implementar el proyecto en una escuela se necesita que cumpla

con el siguiente perfil:

o Que sea una escuela de calidad, comprometida con sus estudiantes, es
decir que de manera colectiva asuma la responsabilidad por los resultados
de aprendizaje de todos sus alumnos y se comprometa con el

mejoramiento continuo del aprovechamiento escolar;

o La escuela debe proporcionar el salén para el laboratorio dentro del

establecimiento;

o El salén para el laboratorio debe tener iluminacion adecuada (natural o

artificial) ;

o Debe proporcionar la red eléctrica apropiada para los equipos;

o Debe proporcionar el mobiliario adecuado en el salon para el laboratorio;

o Debe contar con un maestro de computacion, a quien principalmente
estaran dirigidas las capacitaciones. La escuela debe de proporcionarle el
sueldo (planilla o contrato);

o Idealmente se requieren datos estadisticos de la escuela para poder
realizar una comparacion posterior de los beneficios que se obtuvieron con

la implementacion del laboratorio. Por ejemplo: inscripcion inicial,

desercion, porcentaje de escolaridad, mejora de calificaciones, entre otros.

23



2.2.3. Perfil del encargado del laboratorio

Para que el laboratorio pueda ser utilizado de la mejor forma y maximizar

su utilidad y el aprendizaje de los estudiantes el encargado debera contar con

los siguientes requerimientos:

Conocimientos basicos en pedagogia y experiencia en impartir catedras,

preferiblemente a nifios de primaria;
Conocimientos medios de computacion, ademés del deseo vy
disponibilidad de aprender mas sobre el tema, particularmente en

herramientas para estimular el aprendizaje por medio de la computacion;

Conocimiento y manejo de herramientas de ofimatica, Linux y software

libre;

Administracion de redes;

Mantenimiento de equipo de computacion.

Las tareas que debe cumplir el encargado son:

Impartir clase a los alumnos asignados;

Velar por el orden dentro del laboratorio;

Preocuparse por la limpieza del aula, pedir al equipo de servicio

mantenimiento y limpieza cuando sea necesario;
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o Poner el listado de reglas dentro del laboratorio para que todos los

alumnos sepan que pueden y que no pueden hacer;

o Velar por el funcionamiento de todos los equipos, si alguno fallara y la

reparacion no es facil debe de contactar con el equipo de mantenimiento;

o Instalar el software necesario para las clases que va a impatrtir;

o Velar por la restriccibn de contenidos en el laboratorio si se va a usar

internet.

2.3. Publicidad

2.3.1. ¢Donde realizar la publicidad?

Existen muchas formas de hacer publicidad para recolectar equipo o

recursos monetarios. Podemos mencionar las siguientes:

a. Sitio web: en la actualidad, la necesidad de contar con un sitio web se
incrementa dia a dia, ya que nos brinda beneficios tales como el tener
presencia a nivel local, estatal, nacional y mundial, ademas que es un
lugar al que se puede acceder en cualquier momento, no importa el dia ni

la hora.

b. Blogs: un blog es un medio muy especializado, con un publico muy
segmentado, e incluir la publicidad en este medio nos presenta las
siguientes ventajas: bajo presupuesto, facil y rapido, influencia, alta

segmentacion y lectores fieles.
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c. Redes Sociales: utilizar estrategias de publicidad en redes sociales, es
tener presencia en tres de las diez paginas web mas populares del mundo.
YouTube, FaceBook y Twitter, en conjunto reciben mas de 500 millones
de visitantes cada mes'’. Por esta razon, la publicidad en redes sociales

es sin lugar a duda un mercado sumamente atractivo.

d. Medios clasicos: ademas de la utilizacion del Internet para realizar la
publicidad, se pueden utilizar las formas clasicas tales como el uso de la

radio, television, vallas, volantes, afiches, pancartas o mantas vinilicas.
2.3.2. ¢, Como realizar la publicidad?

o La publicidad en un sitio web se hace generalmente a través de banners*®,

de modo que quien ingrese al sitio pueda observar la informacion;

o En los blogs se pueden publicar noticias diarias, semanales o mensuales
de las actividades que se han realizado o se realizaran. De esta manera
los lectores siempre se encuentran informados de las actividades en que

pueden participar o en las formas en que puedan ayudar;

o En YouTube se pueden subir videos que describan los “puntos clave” que
se mencionaron anteriormente. Ademas se pueden realizar videos de las
actividades que se han realizado, de la realidad guatemalteca, de los
nifios y nifias que seran beneficiados o incluso de los resultados obtenidos

con iniciativas similares, con el fin de concientizar al publico;

" Fuente: http://internetmarketingmexico.com/publicidad-en-redes-sociales-publicidad-en-

facebook-youtube-myspace/
'® Banner es una forma de publicidad en Internet, que consiste en incluir una pieza publicitaria
dentro de una péagina web. http://es.wikipedia.org/wiki/Banner
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o FaceBook tiene una seccion de “Grupos” y una seccion de “Paginas”, las
cuales tienen la finalidad de reunir personas con intereses comunes. En
los grupos se pueden afiadir fotos, videos, mensajes, etcétera Las
paginas, se crean con fines especificos y a diferencia de los grupos no
contienen foros de discusion, ya que estan encaminadas hacia marcas o

personajes especificos y no hacia ningln tipo de convocatoria®®;

o Otra alternativa que nos brinda FaceBook, es el uso de los “Eventos”, los
cuales sirven para que los contactos tengan conocimiento de las

actividades que se van a realizar;

o Para la publicidad tradicional se debe de definir quiénes son el publico
objetivo, y en donde se realizara. Esto depende del contexto en que se
encuentre, por ejemplo: en la Universidad, trabajo, vecindario, alguna
comunidad en especifico, etcétera ; o bien, puede ser en congresos,

seminarios, conferencias, reuniones, etcétera.
2.3.3. Ejemplos

A continuacion se muestra un ejemplo de un banner que se incluy6 en el
sitio web®, sobre una quiniela que se organizé con el fin de obtener recursos
monetarios para sufragar los gastos de compra de materiales para montar el

laboratorio:

Y http://es.wikipedia.org/wiki/Facebook#Servicios_que_ofrece
20 http://www.edulibre.net/
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Figura 3.

Abeneficio de
&

egulore @@’

=

2 2
Con la compra de tu quiniela estas J
ayudando a que muchos ninos de escasos > ,_/

Banner publicitario de quiniela realizada por Edulibre

recursos tengan la oportunidad de usar una
computadora en su escuela

Fuente: Edulibre. www.edulibre.net

Edulibre cuenta con un video promocional?}, que inicialmente muestra la
realidad de muchos nifios y nifias de Guatemala, con el fin de crear

conciencia social, luego se explica lo qué es y hace la Asociacion, y por
ultimo se habla de como pueden ayudar a la causa;

Figura 4. Video promocional de Edulibre

—
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> )

3:31/5:05

Q e

Fuente: Youtube. http://www.youtube.com/watch?v=Ewm-_KahW6g

Edulibre cuenta con una pagina en FaceBook, en la cual se publica

continuamente informacion sobre las actividades y logros alcanzados, asi
como fotos y videos de los mismos;

! http://www.youtube.com/watch?v=Ewm-_KahWe6g
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Figura5. Pé&gina de Edulibre en FaceBook

facebook

Edulibre

Muro  Informacion  Fotos  Colabora  Eventos

Escribe algo....

PP

Fuente: Edulibre. http://www.facebook.com/Edulibre
Para la recoleccion de equipo para el laboratorio se cre6 un evento que
tenia como fin establecer un lugar, dia y horario especifico, en el cual se

iban a estar recibiendo donaciones;

Figura 6. Evento de FaceBook del “Dia de recoleccion”

facebook
™ Daré la misma oportunidad
audscdn de fondos
abel de 2010
i
Universidad San Caros de Guatens
ia de USAC (ler ferico)
Guatemala, Guatemala
Dole 1o wiswio-
Descripcién oporfunidod
Do s recdara y Bevarle t Aos de de escasos idovio.
porioht pemiepeloieb T pemisoiom gt et v feon: iy

compuodoro
usodo!

Fuente: Edulibre. http://www.facebook.com/Edulibre
También se ha utilizado publicidad tradicional, como lo son los afiches.

Por ejemplo, en la promocion de una cena benéfica que tenia como fin la

recaudacion de fondos, se utilizo el siguiente afiche.
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Figura7. Afiche publicitario de “Cena Benéfica”

/&)
egulivre

educacion libre

Fuente: Edulibre. http://www.facebook.com/Edulibre

2.4. Gestion de donaciones

El objetivo principal de esta guia es montar un laboratorio de computacion
de bajo costo. Para esto se necesitan contar con diferentes recursos que
probablemente ain no se tienen. Por lo tanto se necesita de donaciones que

de alguna manera ayuden a alcanzar dicho obijetivo.

Inicialmente se debe de responder estas preguntas: ¢Quiénes pueden
ayudar a la causa? ¢ Quiénes son nuestro publico objetivo para las donaciones?

¢, Como pueden ayudar?

2.4.1. Tipos de donaciones

a. Equipo: cualquier recurso que sea parte del laboratorio. Por ejemplo:
case, monitor, teclado, mouse, cable de poder, bocinas, impresora, switch,
router, hub, cable de red, etcétera ; o bien, componentes tales como
memoria RAM, disco duro, procesador, fuente de poder, CD/DVD-ROOM,
tarjeta de red, tarjeta de video; o bien, fundas para cubrir las

computadoras, materiales de limpieza, etcétera.
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Figura 8. Equipo donado el dia de recoleccion

Fuente: elaboracion propia

b. Recursos monetarios: para subsistir, siempre se necesita de recursos
monetarios que ayuden a sufragar gastos tales como la compra de equipo
y recursos que se necesiten, sueldo del maestro e incluso para la
publicidad. Generalmente se necesita de la compra de servidores, ya que
€S un recurso que no se consigue facilmente como donacién. Una forma
comun para recibir donaciones de este tipo, es incluir dentro de los sitios

web, una seccién especificamente para esto utilizando PayPal®*:

Figura 9. Seccion de donaciones del sitio de EdulibreOS

Donacion EdulibreOs

Su colaboracion es muy importante para nosotros. nos ayuda a mejorar y mantener nuestro proyecto.

Donar

visa B 0 I oo

Fuente: EdulibreOS. http://www.edulibreos.com

2 PayPal es una empresa perteneciente al sector del comercio electrénico por Internet que
permite la transferencia de dinero entre usuarios que tengan correo electrdénico, una alternativa al
tradicional método en papel como los cheques o giros postales. Fuente:
http://es.wikipedia.org/wiki/PayPal
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c. Tiempo: el tiempo que donan las personas es un recurso de mucho valor
para iniciativas tales como Edulibre, ya que mientras mas personas estén
involucradas, se obtendran mejores y mas rapidos resultados. EIl tiempo
que brinden, debe ser organizado por el encargado del montaje del

laboratorio de computacion.
2.4.2. Tipos de donantes

Una donacion es la accién de dar fondos u otros bienes, generalmente

por caridad®. A partir de esto se pueden definir tres tipos de donantes:

a. Entidades: que son cualquier institucién, empresa u organizacion que
brinde alguna donacion. Generalmente las donaciones que realizan son
monetarias y de recursos. Es importante recordar que las entidades
periodicamente actualizan su equipo, por lo cual, muchas veces pueden

tener a su disposicion equipo que puede ser reciclado.

b. Una persona individual o voluntario: es cualquier amigo, familiar, vecino,
compariero de trabajo, compafiero de estudio, etcétera, que brinde alguna
donacion. La diferencia principal entre ambos tipos de donantes, es que la
persona individual generalmente brinda equipo o recursos monetarios, y
un voluntario dona su tiempo para ayudar de alguna manera en el

montaje.

2 Fuente: es.wikipedia.org/wiki/Donar
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2.5. Almacenamiento de equipo

La idea de montar laboratorios reciclando computadoras significa que
continuamente se espera realizar campafias de recoleccion de equipo, y por lo
tanto, obtener donaciones peridodicamente. Debido a esto, es importante tomar
en cuenta en donde se almacenard el equipo que se vaya obteniendo a través

del tiempo.

Se recomienda tener un espacio fisico o una bodega destinada a cumplir
esta funcion. Al contar con una bodega, se tendra ademés, mejor control del

inventario de los recursos con los que se cuenta.

2.6. Reparacion de equipo

Una vez obtenido el equipo que se implementara en el laboratorio se
procede a realizar las reparaciones necesarias de las computadoras. Hay que
recordar que el equipo donado, normalmente tendra algun defecto o problema,
por lo que inicialmente, se debe de seleccionar el equipo que tiene
probabilidades de ser reparado al efectuarle el mantenimiento respectivo, y

desechar lo que resulte inservible.
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Para aprovechar al maximo el equipo donado se recomienda seleccionar
los componentes de las computadoras funcionales (procesador, tarjeta madre,
disco duro, RAM, fuente de poder, etcétera) y posteriormente armar las
computadoras que se puedan, con los componentes obtenidos. Por ejemplo, si
tenemos una computadora A que tiene fallas en la tarjeta RAM, y una
computadora B que tiene fallas en la tarjeta madre y el procesador, pero su
tarjeta RAM funciona bien, se podria armar una sola computadora, al incluir la
tarjeta RAM de la computadora B, en la computadora A. Esto es algo que

sucedera muy frecuentemente, por lo que es muy importante tenerlo en cuenta.
Para trabajar de una mejor manera se recomienda que los voluntarios se
dividan en grupos, que estaran dirigidos por un representante elegido
previamente. A continuacion se presentan una serie de pasos que pueden
servir de guia para llevar a cabo la reparacion:
2.7. Clasificacion del equipo
2.7.1. Lineamientos
a. Toda manipulacion debe efectuarse con equipo de seguridad como guates
de latex y mascarilla de polvo por parte del personal que manipule el

equipo.

b. Es necesario que el personal cuente con equipo para desarmado

adecuado, como destornillador de cruz y castigadera.

c. Toda clasificacion debe etiquetarse tanto para equipos o partes.
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2.7.2. Equipo completo

El equipo competo es todo aquel que contenga todos los componentes:

procesador, RAM, tarjeta de red, tarjeta madre y case.

2.7.3. Equipo incompleto

El equipo incompleto es todo aquel que no contenga alguno de los

siguientes componentes: procesador, RAM, tarjeta de red, tarjeta madre y case.

Este equipo debe de ser desensamblado y se debe clasificar todas las
partes como repuestos. Se puede clasificar como chatarra los cases
incompletos, partes que estén rotas o con componentes con fallos fisicos

(capacitores hinchados, resistencias rotas, chips rotos, etcétera).

2.7.4. Equipo obsoleto

El equipo obsoleto es todo aquel que posea:

o Procesador Pentium Il, AMD k6-2 o inferior

o RAM con capacidad menor a 64 MB o de tipo SIMM o inferior

o Tarjeta de red que no tenga la capacidad de iniciar por red o de tecnologia
ISA

o Tarjeta Madre que soporte Unicamente los componentes de los incisos
anteriores

o Fuente de poder tecnologia AT o XT
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Todo equipo que cumpla como al menos uno de los incisos anteriores
debe ser clasificado y etiquetado como chatarra, ser cerrado por completo y
almacenado en el area de chatarra.

Se recomienda donar este tipo de equipo a organizaciones tales como E-
waste?*, que pueden alin sacar provecho de estos recursos, con el fin de

preservar el medio ambiente.
2.7.5. Prueba y acondicionamiento de equipo completo
2.75.1. Lineamientos
a. Toda manipulacion debe efectuarse con equipo de seguridad como guates
de latex y mascarilla de polvo por parte del personal que manipule el

equipo.

b. Es necesario que el personal cuente con equipo para desarmado

adecuado como destornillador de cruz y castigadera.

c. Toda clasificacion debe etiquetarse tanto para equipos o partes.

d. Sialguna de las pruebas de esta seccion coincide con alguna del material

de errores de BIOS? puede clasificarse el equipo como incompleto.

** Ewaste esuna Asociacion no lucrativa 100% Guatemalteca dedicada a la preservacion del medio
ambiente a través del manejo de desechos electrénicos, uno de sus objetivos principales es llevar a cabo
programas de divulgacidon y educacion , asi como la implementacion de camparias de acopio y seleccidon
de desperdicios electronicos. Mas informacién: http://www.ewastedeguatemala.org/index.html

% Ma4s informacion en la parte de Anexos.
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2.7.5.2. Prueba de encendido

La prueba de encendido consiste en conectar el equipo case, monitor,
teclado y mouse, solo para aquel equipo que haya sido anteriormente
clasificado como completo.

a. Si el equipo enciende dando sefial de video, que responda al teclado y
pueda ingresar el BIOS este equipo serd clasificado como equipo
completo.

b.  Siel equipo no enciende, debera ser clasificado como equipo incompleto.
2.75.3. Pruebade procesador
La prueba de procesador consiste en verificar que en el BIOS se muestre
datos coherentes de procesador en los rangos del tipo de procesador (por

ejemplo Pentium Il 2Ghz no es coherente).

a. Silos datos no son coherentes se procedera a reemplazar el procesador

similar.

b.  Siel equipo muestra datos coherentes puede pasar al siguientes inciso, de
no tener repuesto o datos coherentes el equipo debe ser clasificado como

incompleto.

2.7.5.4. Prueba de RAM

La prueba de RAM consiste en verificar que en el BIOS se muestre datos

coherentes de la memoria (157 MB de RAM no es un valor coherente).
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a. Silos datos no son coherentes se procedera a reemplazar uno por uno los

modulos de memoria por partes similares.

b.  Siel equipo muestra datos coherentes puede pasar al siguientes inciso, de
no tener repuesto o datos coherentes el equipo debe ser clasificado como
incompleto.

2.7.5.5. Pruebade inicio por red
La prueba de arranque por red consiste en verificar que en el BIOS se
pueda configurar que el equipo tenga la capacidad de arranque por red, para

los equipos que contengan una tarjeta de red interna.

a. Si el equipo posee tarjeta de red interna (PCI), esta debe configurarse
para arrancar por red y conectarla a un servidor LTSP.

b. Si el equipo no arranca por red, debe de instalar una tarjeta de red con

capacidad de hacerlo, y efectuar nuevamente la prueba de inicio por red.

c. Si el equipo pasa positivamente esta prueba debe etiqguetarse como

equipo completo.
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2.7.6. Limpieza del equipo util

2.7.6.1. Lineamientos

a. Toda manipulacion debe efectuarse con equipo de seguridad como guates
de latex y mascarilla de polvo por parte del personal que manipule el

equipo.

b. Es necesario que el personal cuente con equipo para desarmado
adecuado como destornillador de cruz y castigadera.

c. Esnecesario que el personal cuente con equipo de limpieza como brochas
de media y dos pulgadas, asi como aire comprimido o un aspirador,
espuma o jabon para limpieza de equipo electrénico, y pafios de tela.

2.7.6.2. Limpiezainterna
La limpieza interna consiste en abrir el case del equipo e iniciar con la
brocha de 2" para remover el polvo superficialmente y aspirar. Para el polvo
remanente usar la brocha de 1/2" y de nuevo aspirar.
2.7.6.3. Limpieza externa
La limpieza externa consiste en aplicar la espuma o jabén en el equipo,
con el fin de remover polvo o restos de suciedad y ser limpiado con el pafio de

tela. Esto se aplica a la parte exterior de la tarjeta madre, motores, teclados,

mouse, impresoras, scanner, etcétera
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2.8. Gestion de recursos

Luego de haber completado la fase de reparacion del equipo se procede a
conseguir los recursos necesarios para la implementacién del laboratorio de
computacion. Dichos recursos pueden ser recursos de materiales, o recursos

de infraestructura.

2.8.1. Recursos necesarios

a. Salon: la escuela debe contar con un espacio adecuado para la instalacion
del laboratorio, tomando en cuenta el nimero de computadoras que se

desean instalar.

b.  Mobiliario: esto incluye mesas y sillas adecuadas a los estudiantes para el
uso de computadoras. Ademas, el profesor debe tener un escritorio
adecuado y ubicado de tal manera que pueda controlar lo que hace cada

uno de los estudiantes.

c. Hardware: esto incluye las computadoras clientes, el servidor, y otros
recursos adicionales que se deseen instalar tales como una impresora,
scanner, etcétera Como se explicO anteriormente, esto es lo que se

busca obtener a través de donaciones.
d. Software: el software incluye todos los programas que seran destinados a

la enseflanza y el aprendizaje de los estudiantes y que, ademas,

permitiran el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.
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Red eléctrica: los recursos necesarios para la implementacion de la red
eléctrica, principalmente son el cableado y los tomacorrientes a utilizar, ya
qgue los demas componentes mencionados, son parte de los requisitos

gue debe de cumplir inicialmente la escuela.

Red de computadoras: los recursos necesarios para la implementacion de
la red de computadora incluyen cable UTP categoria 5e, conectores RJ-
45, canaletas, crimpeadora (coloquialmente conocido como ponchadora),

switch y tester de cable UTP (no obligatorio).

Otros: existen otros materiales que seran de gran utilidad en el montaje
del laboratorio, ya que facilitaran el trabajo. Podemos mencionar los
siguientes: martillo, barreno, tarugos, tornillos, sierra, tijeras, corta cables,

silicén, entre otros.

2.8.2. Requerimientos

2.8.2.1. Salén

El espacio fisico del salon debe ser acorde con el numero de
computadoras y sillas para los estudiantes, asi como también para los

servidores que se vayan a instalar;

Se debe tener en cuenta el espacio a ocupar de equipo adicional, tal como
archivos, impresoras, mesa de trabajo, muebles para papeleria,

televisores, ademas del espacio para futuro crecimiento;

El salén debe contar con la adecuada iluminacion (artificial o natural), para

gue los estudiantes puedan trabajar bien;
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o El salén también debe contar con la adecuada ventilacién (artificial o
natural), ya que las computadoras son una fuente de generacion de calor,

al igual que las personas.

2.8.2.2. Mobiliario

o Las mesas y sillas debe ser de acuerdo a los usuarios de las
computadoras, que en este caso son nifios. Debido a esto, la altura de las
mesas no debe ser mayor a 75 cm, y el espacio entre cada nifio debe ser
mayor a 60 cm;

o Las mesas deben estar separadas al menos 10 cm de la pared, para dejar

pasar los cables;

o Las mesas deben disponer de suficiente espacio para el correcto apoyo de
los componentes de la computadora, y que permitan el apoyo de brazos y

el manejo del mouse.

2.8.2.3. Computadoras clientes

Los requerimientos minimos de las computadoras clientes, cuando

utilizamos LTSP son las siguientes:

o Procesador Pentium Il de 500 Mhz.
o 196MB de memoria RAM

o Tarjeta de red de 10/100 Mbps

. Mouse

° Teclado
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Noétese que no es necesario que la computadora cliente cuente con un disco
duro, ya que es uno de los grandes beneficios que nos brinda la utilizacién de
LTSP.

Ahora bien, Los requerimientos minimos de los clientes, pero utilizandola

como computadoras independientes, son los siguientes:

J Procesador Pentium Il de 700 Mhz.
. 384MB de memoria RAM

. Disco duro de 10GB

o Tarjeta de red de 10/100 Mbps

o CD-ROM/DVD-ROM

. Mouse

° Teclado

2.8.2.4. Servidor

Los requerimientos minimos del servidor, varian segun el numero de
computadoras clientes que necesitemos conectar y sus capacidades
respectivas. Para dar una idea general, utilizaremos un escenario de 20
computadoras clientes, con los requerimientos minimos mencionados

anteriormente:

o Procesador dual core de 2.1 Ghz
. 2GB de memoria RAM

. Disco duro de 40GB

o Tarjeta de red de 10/100 Mbps

. CD-ROM/DVD-ROM
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Mouse
Teclado

Bocinas

2.8.2.5. Software

El software que se utiliza en esta guia es EdulibreOS?®, que es una

distribucion del sistema operativo GNU/Linux enfocado al sector educativo y al

hogar, originario de Guatemala y basado en Ubuntu GNU/Linux.

2.8.2.6. Red eléctrica

Al laboratorio debe llegar suficiente carga eléctrica para soportar el
consumo maximo. Por ejemplo, si se supone que habra 10 computadoras,
la potencia de consumo eléctrico prevista debe soportar 2.5 Kw
(asumiendo un consumo de 250w por computadora). Si en lugar de

computadoras de escritorio se utilizan notebooks, el consumo es similar;

Debe estar prevista una linea de alimentacion independiente de otras que

utilice la escuela, y que asegure la potencia requerida.
2.8.2.7. Red de computadoras
Para montar la red se utilizara una topologia de estrella, en la cual las

computadoras estan conectadas directamente a un punto central y todas

las comunicaciones se han de hacer necesariamente a través de éste;

2 Descarga: http://www.edulibreos.com/
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Si no se cuenta con un switch con suficientes puertos para todas las
computadoras del laboratorio se pueden poner varios switch en cascada?’,

seglin sea necesario;

Se debe de fabricar un cable directo?® por cada computadora del

laboratorio, para cada servidor, y para cada switch que se utilice.
2.8.3. Recomendaciones generales

A continuacion se presenta una serie de recomendaciones que se deben de

tomar en cuenta antes de iniciar el montaje del laboratorio de computacion.

Realizar un estudio previo de la ubicacién de la escuela con el propésito
de evitar exposicion a peligro por sismos, contaminacion, incendio,
explosion, inundacién, vandalismo, disturbios sociales y todo lo que

pueden ocasionar problemas con el equipo del laboratorio;

Seleccionar una parte segura dentro de la escuela para el laboratorio y
que tenga facilidades de acceso a energia eléctrica, servicios publicos y

salida de emergencia adecuada,;

Cuando el acceso al laboratorio debe realizarse pasando en otros salones,
es necesario prever el paso del equipo® a través de diferentes puertas,

ventanas, pasillos, etcétera;

27 . o . .
Conectar switch en cascada, se refiere a la conexidn entre switches, para que formen parte de

la misma red.

*® Fabricacion de un cable directo: http://www.configurarequipos.com/doc383.htm|
29Equipo se refiere a las computadoras, energia eléctrica, cableado de red, switch, impresoras, ups

y mobiliario en general.
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El piso de la sala de informética debe ser adecuado para las sillas que se
emplearan, como asi también para facilitar la limpieza. Se recomienda que

sea un piso tipo de piedra y liso, sin rugosidades;

Es recomendable las paredes del salon utilicen pintura lavable, con el
objeto de que no se desprenda polvo y se facilite su limpieza;

Se recomienda el uso de cortinas, para que la luz solar no se exponga
directamente en las pantallas, ademas de que de esa manera las
computadoras no estan expuestas al sol, lo cual disminuye dafios

ocasionados por el calor;

Se recomienda que exista un tablero de distribucion eléctrica, con llaves
térmicas (conocidas coloquialmente como flipones) que atienden grupos
de toma corrientes. Estos deben estar ubicados en lugares apropiados
para evitar que los cables anden por el piso y deben estar préximos a las

computadoras;
Se recomienda la utilizacién de unidades de energia permanente (UPS)
para los servidores del laboratorio, para evitar su corte anormal ante

alguna eventual interrupcion del suministro eléctrico;

Se recomienda utilizar switch en vez de hub, ya que el switch es mas

inteligente, por lo tanto, la comunicacion es mas rapida y méas confiable.
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2.9. Montaje

2.9.1. Distribucion de las computadoras

La distribucion depende de las caracteristicas y cantidad de
computadoras a instalar, de la cantidad de estudiantes que utilizaran el
laboratorio, de la circulacion requerida que permita una adecuada supervision

por parte del maestro, y de la modalidad de uso de las computadoras

La disposicién de los computadores es un problema particular, ya que
depende en gran parte del espacio fisico que se va a utilizar, pero se
recomienda que las computadoras estén colocadas, de tal manera que la
pantalla pueda ser visible desde el escritorio del profesor, y esta debe estar de
paso a la salida, de tal forma que él pueda vigilar el acceso de los estudiantes, y

controlar que se ingresa y sale del laboratorio.
La modalidad de uso puede ser individual, en parejas, 0 en grupos de

mas estudiantes. A continuacion se presentan tres tipos de distribucion

comunes:
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Figura 10. Distribucion de computadoras
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Fuente: elaboracion propia

En filas:

Es la forma de distribucion mas comuan que se utiliza en los laboratorios de
computacion.

Las computadoras estan distribuidas en filas, de modo que cada
estudiante o estudiantes, estan frente a una computadora.

El profesor no suele ver qué hace cada estudiante.

La circulacion de las personas suele ser un poco mas dificultosa que con
otras distribuciones.

Pueden instalarse mas computadoras que con otras distribuciones.

En semicirculo:

Se le conoce también como distribucion en U.

Las computadoras estan distribuidas alrededor del sal6n, de tal manera
gue uno 0 mas estudiantes pueden estar frente a una computadora.

El profesor puede ver lo que hace cada estudiante.
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o La circulacion de personas es mas facil que la distribucion por filas

o Pueden instalarse menos computadoras que con otras distribuciones.

Modular:

o Las computadoras se distribuyen segun las necesidades especificas que
se tengan en cada situacion

o Las computadoras se instalan sobre mesas modulares que permiten
organizarse como se requiera, utilizando por ejemplo, una mezcla de la
distribucion por filas y en semicirculo.

o Se distribuye en grupos con mesas separadas
2.9.2. Analisis de cableado
Para facilitar el andlisis se recomienda dibujar un plano del laboratorio,
con el fin de facilitar el calculo del material necesario para montar la red,

(cableado eléctrico, de red y canaletas), y ademas, de esta manera se puede

realizar el analisis de los lugares 6ptimos donde se colocaran.
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Figura 11. Plano del laboratorio en la Escuela “David Vela”

4.00m

L —
|

L]

wos't

OO0 OO |
O 0O OO U

210m

I .

Fuente: elaboracion propia

Para facilitar la administraciéon de la red del laboratorio se recomienda
crear un esquema del mismo, con el fin de que el encargado pueda visualizar

de mejor manera la arquitectura fisica de la red.

Figura 12. Estructura de red en la Escuela “David Vela”

Fuente: elaboracion propia
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2.9.3. Implementacion

Una vez realizado el andlisis del cableado de red eléctrica y de

computadoras se procede a implementar el laboratorio. Basicamente se deben

de seguir los siguientes pasos:

a)

b)

d)

f)

9)

Limpiar el salon y mobiliario del laboratorio;

Preparar el equipo. Cada computadora debe de contar como minimo con
monitor, case, teclado, mouse, cable de red, y dos cables de poder;

Instalacion del cableado eléctrico. Cada computadora debe de contar con
su propio tomacorrientes (preferiblemente no polarizado). No es
recomendable utilizar regletas, ya que existe mas probabilidad de que

cause corto circuito;

Armar el equipo y encender las computadoras para probar la instalacion

eléctrica;

Instalacion de canaletas para el cableado eléctrico;

Fabricacion un cable de red por cada computadora, servidor y switch. Es
importante medir correctamente el tamafio que debe de tener cada cable,

para evitar desperdicio del mismo;

Instalacién de canaletas para el cableado de red;
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h)

b)

2.10.

Configurar la red en el servidor. Puede ser por medio de LTSP (en caso

se utilice), o bien, por medio de DHCP*;
Probar la red.
2.9.4. Seguridad

Seguridad de hardware. El laboratorio de computacion debe contar con la
necesaria seguridad fisica en puertas y ventanas. Esto implica cerraduras
seguras, rejas, cAmaras de vigilancia, etcétera Idealmente se deberia de
contar con un sistema de alarma ante incendio (detectores de humo) y
sistema de apagado que no afecte el equipamiento electronico. Es

conveniente disponer de un extintor de fuego eléctrico.

Seguridad de software. La seguridad de software implica una adecuada
configuracion de los permisos y las restricciones de uso de las
computadoras, cortafuegos (firewalls) y un apropiado manejo de la
asignacion y mantenimiento de claves de acceso para los usuarios.

Ventajas

A continuacién se presenta una serie de ventajas que se obtienen al

cumplir con los requerimientos que se plantearon anteriormente.

** DHCP es un protocolo de red que permite a los nodos de una red IP obtener sus parametros de

configuracidon automaticamente.
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El contar con un salén con suficiente espacio, el ambiente se hace mas
agradable y los estudiantes se sienten mas a gusto. Ademas de que de
esta manera, el profesor puede circular entre los estudiantes durante las
actividades, ya que esto le permite llevar un mejor control de lo que estan

haciendo;

Utilizar mobiliario acorde al tamafio de los estudiantes, hace que se
sientan a gusto y evita futuros problemas fisicos en ellos, como en la

columna vertebral o el cuello;

Utilizar hardware reciclado, crea en los estudiantes conciencia ambiental,

lo cual es muy importante;

El software libre puede ser un valioso recurso para la educacion. No solo
porque pueda ser técnica o pedagogicamente superior a las alternativas
propietarias, sino porque promueve los valores del Proyecto GNU en las

escuelas: libertad y cooperacion;

Utilizar una linea de alimentacion para el laboratorio, que sea
independiente de otras que utilice la escuela, evita que se produzca corto

circuito y sobrecargas eléctricas;

Utilizar topologia de estrella nos brinda los siguientes beneficios: es mas
tolerante, esto quiere decir que si una computadora se desconecta o si se
le rompe el cable solo esa computadora es afectada y el resto de la red
mantiene su comunicacion normalmente. Ademas, es facil de reconfigurar,
afiadir o remover una computadora es tan simple como conectar o

desconectar el cable.
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2.11. Desventajas

A continuacion se presenta una serie de desventajas que se obtienen al

cumplir con los requerimientos que se plantearon anteriormente.

o La mayoria de escuela, no tienen suficiente espacio ni para los salones de
clase tradicionales, por lo que muchas veces se dificultara el contar con un

salén con espacio suficiente para montar el laboratorio;

o Una inmensa mayoria de docentes no tienen conocimientos béasicos del
manejo de equipos de computo, por lo cual es un reto adentrarlos al uso

de nuevas tecnologias educativas;

o Gran porcentaje de escuelas carece de alimentacion eléctrica dentro de
sus instalaciones, o bien, no cuentan con la suficiente capacidad para
soportar un laboratorio, por lo que en estos casos se incurre en gastos de

instalacion mas elevados;

o El uso de hardware reciclado puede ser una limitante del aprovechamiento
maximo de gran cantidad de software educativo. Ademas de que muchas
veces presenta incompatibilidad con sistemas nuevos. Lo importante

entonces, es saber elegir el software que se utilizarg;

o Resulta dificil conseguir donaciones de servidores, switch y ups, por lo que

la mayoria de las veces se necesitaran comprarlos.
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2.12. Presupuesto
El presupuesto que se presenta aqui, esta basado en un laboratorio de 20

computadoras (donadas) y se asume que la escuela cumple con los requisitos

gue se detallaron anteriormente.

Tablall. Presupuesto para un laboratorio de 20 computadoras

ELECTRICIDAD

Cantidad PrecioUnitaric  Subtotal Total
Cable paralelo Mo. 12 20 18.00 Q160.00
Tomacorriente a Qa10.00 Qg0.00
Subtotal Q240,000 Q240.00

TECHOLOGIA

Cantidad PrecioUnitarioc  Subtotal

Servidor 1 Q13,800.00( Q2,800.00
Switch 8 puertos 3 1150.00 Q450.00
Cable de red a0 Q400 Q200.00
Conectores RJ-45 20 G2 .00 Qe60.00
Crimpeadora 1 1150.00 A150.00
LIPS 1 Q1330.00 Q1330.00
Subtotal (14,990.00( Q4,990.00

RECURSO HUMAMNO

Cantidad PrecioUnitarioc  Subtotal Total
Mano de obra (haras) 16 Qa50.00 Qaa00.00
Subtotal (1800.00) Q200.00
OTROS
Cantidad PrecioUnitarioc  Subtotal
Canaleta 4 Q30.00 C120.00
Cinta de aislar 1 a10.00 Qa10.00
Tornillos a0 Q10 A0 Q15.00
Tarugos 30 C11.00 C30.00
Silicon 1 Q2500 Ci25.00
Subtotal Q200,000 Q200.00
TOTAL

Fuente: elaboracion propia
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Es importante mencionar que este es un presupuesto base, ya que puede o
no incluir todos los recursos que se presentan aqui. Por ejemplo, para la mano
de obra, generalmente es tiempo que voluntarios donan, por lo que podria ser

gue no se necesite incluir.
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3. PLAN OPERATIVO

3.1. Fundamentos

El plan operativo es una guia para los maestros que trabajaran en un
laboratorio con EdulibreOS, puede servir como guia para un laboratorio
instalado con el protocolo LTSP o con instalaciones nativas del sistema
operativo en las computadoras, el plan operativo estd disefiado para
EdulibreOS version 4.0.

Es importante que los profesores y asistentes de laboratorio se capaciten
constantemente para mejorar la calidad de educacion impartida a los nifios en

un laboratorio con EdulibreOS.
3.2. Objetivos
3.2.1. General
Que los profesores de los laboratorios que funcionan con EdulibreOS y/o
Ubuntu puedan impartir los contenidos de clase a los alumnos de sus centros
educativos, que puedan instalar y utilizar el software educativo necesario y
conocer el software basico para administrar su laboratorio.

3.2.2. Especificos

a) Que los profesores utilicen, comprendan y puedan dar clases de la

Plataforma de ofimatica Open Office.
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b)

3.3.

Que los profesores conozcan el sistema operativo EdulibreOS y que

puedan trabajar en él.

Que los profesores conozcan el uso basico de la consola.

Que los profesores puedan investigar sobre programas, instalarlos y

utilizarlos.

Que los profesores conozcan software educativo libre para impartir sus

clases.

Sistema Operativo

3.3.1. Distribuciones Linux educativas

Linex. Es una distribucién Linux basada en Debian, desarrollada en
Extremadura, Espafia. Hace mas de una década el gobierno de
Extremadura desarroll6 un plan estratégico que buscaba inversiones
publicas en su desarrollo, por lo cual preparé a ciudadanos, educadores,
empresarios y técnicos, para adaptarse y avanzar en un nuevo modelo
para la sociedad. La version 2010 esta basada en Debian Leny .0.3 e
incorpora el kernel 2.6.32, es una versidon DVD que se puede descargar

del sitio web oficial.*

3 http://www.linex.org/joomlaex/
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b)

d)

Guadalinex Edu. Se usa en la red de Centros TIC, Escuelas TIC 2.0 y
Centros Bilinglies de Andalucia Espafia, desde el 2003. Conforman mas
de 2,500 centros con mas de 500,000 computadoras. Afade
continuamente la seleccidbn de aplicaciones educativas libres que la

comunidad educativa ha ido solicitando a lo largo de estos afios.*

Lliurex. Es una distribucién Linux que busca la facilidad de instalacion y
uso, esta adaptado a las necesidades del sistema educativo de Valencia,
Espafia. Incluye software necesario para uso personal y educativo que
respaldan la tarea del maestro. Esta basado en Edubuntu y utiliza
escritorio Gnome y kernel 2.6.20, Plataforma de oficina Open office y una

mejora para el servidor de impresoras.>

Molinux Educativa. Es una distribucion Linux desarrollada en Castilla de la
Mancha por el gobierno regional, es una iniciativa que busca introducir a la
comunidad castellano-manchega en la vanguardia de la Informacion. El
proyecto MoLinux ataca la brecha digital, reduciendo los costes del

software y ofreciendo un sistema operativo facil de usar.3

Educanix. Es una distribucién Linux creada por el equipo del Centro de
Referencia Linux en Espafia, esta orientada a nifios de 3 a 10 afios de
edad. Tiene aplicaciones educativas para que los nifios puedan aprender
el uso de la computadora en areas como matematica, lenguaje, geografia,

etcétera.®®

*? http://www.guadalinexedu.org/dvdlive.html

3 3http://lliurex.net/home/descargas

** http://www.molinux.info/index.php?option=com_content&task=view&id=233&Itemid=65
s http://memnon.ii.uam.es/i
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f)

9)

h)

Edubuntu. Es una distribucion Linux educativa que forma parte de la
familia Ubuntu. Es una gran opcidon como sistema operativo para nifios,
estudiantes, padres, maestros y escuelas. Tiene aplicaciones educativas
y LTSP (Linux terminal server Project) para levantar computadoras, como

terminales tontas.*®

Qimo 4 Kids. Es una distribucion Linux basada en Ubuntu disefiada para
nifios de 3 afos en adelante. Tiene instalados programas educativos para
nifios y su interfaz ha sido disefiada para ser intuitiva y facil de usar. Trae
iconos grandes para que los usuarios de menor edad lo puedan usar sin

problema.®

EdulibreOS. Es una distribucién educativa guatemalteca de GNU/Linux,
modificada de tal manera que pueda ser una distribucion ligera y
ejecutarse en computadoras con pocos recursos. Est4 basada en Ubuntu
Lucid Lynx 10.04 LTS. Es un sistema operativo desarrollado para nifios
entre 2 y 12 aflos de edad que se introducen al mundo GNU/Linux.
EdulibreOs-V4-Lite cuenta con un escritorio LXDE y algunas aplicaciones
ajenas a este entorno de escritorio. Incluye solamente software libre y
gratuito. Esta orientado al uso hogarefio, de modo que cualquier persona
pueda tener en sus manos una de las mejores herramientas educativas,

en una de las distribuciones mas livianas y estables.

*® http://edubuntu.org/Download
7 http://www.qimo4kids.com/page/Download.aspx
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3.3.2. ¢Por qué usar EdulibreOS en Guatemala?

Se puede utilizar cualquiera de las distribuciones educativas basadas en

Linux, que anteriormente se detallaron, pero se recomienda utilizar EdulibreOS

por las siguientes razones:

a)

b)

d)

f)

Liviano: esta disefiado para equipos antiguos de pocos recursos. Por eso
utiliza escritorio LXDE, y aplicaciones livianas tales como office for kids.

Ademas esta adaptado y probado en computadoras de bajos recursos.

LTSP: se puede utilizar LTSP, con el fin de utilizar computadoras de bajos
recursos. Existen laboratorios de Edulibre en Guatemala funcionando con

esta tecnologia, la cual ha resultado bastante estable y confiable.

Programas: es un sistema operativo adaptado a Guatemala que incluye
programas educativos para nifios, los cuales han sido probados en clases
y adaptados al contenido de educacion utilizado en el pais. Por otro lado
incluird software educativo desarrollado en Guatemala con temética

nacional.

Decoracion: es un sistema operativo disefiado para que sea agradable y

entretenido para los nifios.

Soporte: cuenta con soporte y documentacion que se estd desarrollando

constantemente por parte de Edulibre.

Porque ha sido desarrollado por un guatemalteco, por lo que se debe

fomentar el uso de productos nacionales.
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g) Gratuito: no tiene ningun costo, por lo que puede ser instalado en cuantas
computadoras sea necesario. Puede ser compartido y distribuido sin

infringir acuerdos de licencia.

3.3.3. Listado de programas educativos

A continuacion se da una descripcion de programas educativos que

pueden ser utilizados para impartir clases:

Tabla lll.  Aplicaciones incluidas en EdulibreOS lite
TuxMath Fomenta la habilidad matematica
TuxType Puede servir como curso de mecanografia
_ Con este programa los nifios empiezan a cambiar imagenes,
Tux Paint ) o
pintar y dibujar
_ Es una plataforma educativa con mas de 110 actividades para
GCompris . -
nifos que ayudan a empezar a utilizar la computadora
Kanagram Un juego de anagramas.
Juego del ahorcado con varias tematicas para que los nifios
KhangMan
vayan recordando palabras
Kiten Para darles una idea del idioma japonés
Klati Para darles una idea de palabras en latin, ya que el idioma
atin
oficial de Guatemala se deriva directamente del latin
Programa que ayuda a memorizar el abecedario y
Klettres _ ] o o
posteriormente a leer algunas silabas de distintos idiomas
Aplicacion disefiada para estudiar las conjugaciones verbales
Kverbos
del castellano
Parley Para que los nifios practiquen vocabulario
Continuacion tabla Ill
Kbruch Programa para aprender a calcular usando fracciones,
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comparaciones nimeros mixtos y otras operaciones complejas

Kig Para explorar construcciones geométricas
KmPlot Para dibuja funciones matematicas
Kpercentage Ayudard a los alumnos a mejorar su célculo de porcentajes
BlinKen Servira para agilizar la memoria de los nifios

Con este programa podran aprender, repasar y tener
Kgeography o ]

cuestionarios sobre la geografia de todo el mundo

Para aprender a escribir en el teclado. Puede servir como curso
Ktouch ]

de mecanografia.

Con este programa recibirdn su primera induccién a la légica de
Kturtle y

programacion
KwordQuiz Herramienta para aprender nuevo vocabulario

_ Muestra informacidn sobre la tabla periédica de elementos, se

Kalzium L -

puede tener un inicio con la quimica

Programa para aprender astronomia y ver constelaciones de
Kstars

estrellas.

Con este programa el profesor puede crearle examenes y
Keduca cuestionarios a los alumnos, cambia la forma de evaluar,

obtiene los resultados rapidamente
Fltk-games Son juegos para que los nifios se diviertan un poco

_ Plataforma de oficina orientada al aprendizaje de nifios, es mas
OpenOffice 4 ) ) ) o
Kid sencillo de usar, tiene las opciones indispensables y decorado
ids

para nifios, es mas liviano que el open office estandar
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Continuacion tabla 11l

Es el navegador web por defecto, es libre y el mas utilizado en

Firefox o _
las distribuciones Linux
Emesene Es un cliente de mensajeria para correos Hotmail
Wicd Para establecer la conexion inalambrica a internet
Lxmusic Reproductor de audio que es parte del entorno grafico LXDE
Brasero Si se requiere grabar imagenes, datos, etcétera en un disco
X Como parte del trabajo multimedia que necesitamos este es un
ine
reproductor de video.
Xarchiver Para comprimir y descomprimir archivos
Leafpad Editor de texto del escritorio LXDE, es mas liviano y sencillo
_ Terminal para el manejo del sistema operativo desde la consola,
Lxterminal )
esta es la terminal del entorno LXDE
Es el gestor de archivos del entorno LXDE, al igual que todo lo
Pcman

de este entorno es liviano aunque no deja de ser robusto

Fuente: elaboracion propia
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Tabla IV.

Aplicaciones educativas no incluidas en EdulibreQOS lite

Abc-blocks Juego que ayuda al aprendizaje del alfabeto

Juego de tarjetas flash creado para la ensefianza de las
Mathwar N

matematicas
warith Programa que practica las cuatro operaciones matematicas

ari

elementales

Sencillo programa interactivo que permite jugar con
Planets simulaciones de sistemas planetarios. Muy apropiado para

ensefiar la gravedad en los distintos planetas

Juego basado en el juego de cartas memoria, se juega con 15
Lmemory

cartas
Gt Juego de tangram (rompecabezas) que busca juntar siete

ans

piezas como si fuera un rompecabezas

Juego para entrenar la vision espacial hay que identificar un
CubeTest )

cubo seglin unas muestras que se dan

_ Es el juego tradicional de las tarjetas que ayudan a memorizar

MemAid-pyqt

pregunta y respuesta

Simulacion de la antigua herramienta maya abaco que servia
Xmabacus

para calcular
Ktuberling Juego en el que se construye al Sr. Patata.

Fuente: elaboracion propia
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TablaV. Herramientas de autor

Es un entorno para la creacién, realizacion y evaluacién de

Jclic

actividades educativas multimedia

Permite crear ejercicios interactivos, orientada a matematicas, la
WIMS - o

fisica y la quimica

Para crear examenes: incluye de opcién mudltiple, respuesta
JavaHotPotatoes . _ _

corta, oracion aleatoria, crucigrama, ordenar y rellenar.

Herramienta multimedia que permite desarrollar contenidos,
Squeak _

busca ser un meta-medio
A Consta de dos aplicaciones: actividades ludicas (ejercicios ya

tnag

hechos) y juegos educativos

Abuledu-leterrier

Incluye varios programas como: aller (lectoescritura),
associations (asociacion de palabras e imagenes), chemin
(orientacién espacial), kidistb (creaciébn multimedia), mulot
(manejo del ratén), tableaux (cuadros de doble entrada), tkegc
(pizarra compartida), operations (suma, resta, multiplicacion),
laberynthe (competencias espaciales), espace (idem), calculs
(nociones de calculo mental, rapido), anouslesnumbres (varios

maodulos sobre el nimero)

Matematicas

Editores matematicos: se pueden mencionar varios como

oomath, lyx, texmacs, dmaths para Open Office

Drgeo

Permite crear figuras geométricas de manera interactiva

Geomview

Permite manipular objetos en tres dimensiones
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Tabla VI. Aplicaciones de astronomia

Posibilita explorar el universo en tres dimensiones y simular

Celestia . ) _

viajes a través del sistema solar

Programa interactivo de astronomia, se puede ver el cielo, las
Xephem

estrellas, planetas, entre otros

Muestra donde esta la luz y la oscuridad sobre la tierra segun la
Kworldclock _ ,

hora y la ciudad que seleccionemos

Sofisticado reloj, en el que se muestra la posicion exacta del sol
Sunclock _

respecto a la tierra

Fuente: elaboracion propia
Tabla VIl.  Aplicaciones de dibujo y tecnologia
Gi Programa de edicién de imagenes digitales tanto dibujos como
imp

fotografias

Programa de disefio vectorial similar a CorelDraw o Adobe
Sketch

Illustrator

Editor de graficos vectoriales de codigo abierto, con
Inkscape _ o

capacidades similares a lllustrator, Freehand o CorelDraw
- Editor grafico vectorial de cddigo abierto desarrollado para

9

plataformas Unix

Fuente: elaboracion propia
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Tabla VIII.  Aplicaciones para linguistica

Kvoctrain

Para hacer ejercicios de vocabulario.

Anki Flashcard

Para aprender palabras y frases, utiliza la repeticion para

incrementar la memorizacion

Juego sobre el orden de las palabras. Es un sencillo pero util

Kmessedwords

juego para agilizar la mente

_ Toma un diccionario y pregunta por una palabra o frase y se

Latrine debe dar la respuesta correcta

Genera oraciones aleatorias de acuerdo a una definicion
Polygen

gramatica, siguiendo las reglas sintacticas y léxicas

Fuente: elaboracion propia
Tabla IX. Aplicaciones de l6gica

Freemind Herramienta disefiada para crear mapas conceptuales

Para generar y manipular ideas, los cuales pueden ayudar a
vym improvisar la creatividad y efectividad.

Fuente: elaboracion propia
Tabla X. Aplicaciones para musicay sonido

Lilypond Para escribir solfeo
Brahms Editor grafico musical y secuenciador MIDI
Noteedit Editor de musica de KDE
Gtick Aplicacién acustica y grafica
Solfege Programa para entrenar el oido con musica
Hidrogen Simple maquina de tambores y secuenciador

Terminatorx

Sintetizador de audio en tiempo real

Plarpebu-es

Para karaoke, Soporta los formatos .kar y mp3+cdg

Fuente: elaboracion propia
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Tabla XI. Aplicaciones para musicay sonido

Los juegos estan clasificados en diversas materias que
El abuelo educa ] N . g
aprenderan, como matematicas, lengua, geografia e inglés.

_ _ Incluye actividades, cuestionarios y ejercicios para aprender
Animalandia _ 9
sobre el reino animal™.

Fuente: elaboracion propia

3.4. Plataforma educativa desarrollada

La plataforma consiste en tres programas civico — educativos,
desarrollados en Java, que ayudaran a los maestros a ensefiar sobre historia y
cultura propia del pais. Consta de cuatro programas, de los cuales tres fueron
creados con el objetivo de estimular al estudiante, para que de esta manera
pueda aprender y divertirse al mismo tiempo. El cuarto programa consiste en

una aplicacién para administrar y extender los juegos. *°

3.4.1. Memoria

% http://elabueloeduca.com/
* http://herramientas.educa.madrid.org/animalandia/
40 . . . . . . . JORT)
Para detalles técnicos sobre el flujo que siguen las aplicaciones realizadas y cédigo fuente,
puede visitar en la seccién de anexos el area de Plataforma Educativa (Anexo 5.5) que contiene los Casos
de Uso, Manuales técnicos y los Diagramas de Clases de las aplicaciones realizadas.
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El programa consiste en un juego de memoria, que ayudara a los nifios no
solo a estimular su mente, sino que también a aprender sobre los simbolos
patrios del pais, de una manera divertida. Lo que se pretende con esta
aplicacion es que al terminar el juego el estudiante conozca mas sobre los

simbolos patrios del pais.
3.4.2. Ahogado
El programa consiste en un juego de ahogado, que ayuda a los nifilos no
solo a estimular su lenguaje y memoria, sino ademas de conocer a los
personajes importantes de la historia del pais. Se espera que al terminar el
juego el estudiante conozca mas acerca de los personajes mas importantes de
la historia guatemalteca y qué hechos fueron los que realizaron.
3.4.3. Rompecabezas
El programa consiste en un juego de rompecabezas que ayuda a los nifios
no solo a estimular su lenguaje, sino que también a conocer sobre los sitios
histdricos, arqueoldgicos y turisticos del pais.

3.5. Instalacion de programas (Graficamente)

Para instalar programas graficamente se deben seguir los sientes pasos:

menu EdulibreOS — preferencias — Synaptic package manager

Figura 13. Gestor de paquetes Synaptic
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Fuente: EdulibreOS. http://www.edulibreos.com

En “blUsqueda rapida” se ingresa el nombre del programa que se busca y
se presiona el botdn buscar, desplegara una lista de programas, librerias,
dependencias, entre otros. Con clic derecho sobre el programa que se quiere

desplegara las siguientes opciones:

o Desmarcar: los programas seleccionados se pueden desmarcar con el fin

de evitar su instalacion;

o Marcar para instalar: se seleccionara un programa para instalarlo cuando

se apliquen los cambios;

o Marcar para reinstalar: vuelve a instalar el programa con el archivo que ya

tiene guardado;

o Marcar para actualizar: actualiza el programa a la version mas reciente;

o Marcar para desinstalar: desinstala el programa pero deja los instaladores

guardados;
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o Marcar para desinstalar completamente: desinstala el programa y borra los

instaladores;
Para aplicar los cambios se presiona el boton aplicar cambios.
Antes de instalar mostrara un resumen con los cambios, la cantidad de

informacion que va a descargar, espacio necesario de instalacién y detalles de

paquetes nuevos y conservados.

3.6. La consola (Terminal)

3.6.1. Directorios en Linux

Tabla XIlI. Directorios en Linux

i Contiene los binarios, que son los ejecutables del sistema
in
operativo
Contiene todos aquellos archivos necesarios para que el
/boot _ o
sistema inicie
/d Contiene todos los archivos que permiten interactuar con los
ev
dispositivos hardware de la computadora
] Contiene los ficheros de configuracion de los programas
letcétera _
instalados
" Contiene las carpetas por defecto de los usuarios, similar a
ome
“‘Documents and Settings” en Windows
/lib Contiene las librerias del sistema y los drivers
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Continuacion tabla XIl

Contiene directorios que pueden ser utilizados como punto

/media _ _ )
de montaje para las unidades extraibles
/mnt Suele utilizarse para montajes temporales de unidades
Jont Destinado para guardar paquetes adicionales de
op N
aplicaciones
sbi Contiene los ejecutables de administracion, tales como
shin
mount, umount, shutdown
) Contiene las carpetas accesibles por el programa cliente de
srv
un determinado servicio ofrecido por algunos servidores
B Contiene ficheros temporales. Cada vez que se inicia el
mp . . . o
sistema este directorio se limpia
lusr Es el directorio padre de otros subdirectorios de importancia
Ivar Ficheros de sistema como el buffer de impresion
/root Es el /home del administrador
/proc Informacion para la virtualizacion del sistema de ficheros
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3.6.2. Directorios en Linux

Tabla Xlll.  Comandos de archivos y carpetas

Para entrar a un subdirectorio dentro del directorio home se puede usar:

cd /home/usuario/documentos

cd Para subir un nivel de directorio se puede hacer con: cd..

Para actualizar el directorio, sobre todo para carpetas de red: cd

Muestra el contenido de una carpeta, utiliza distintos colores segun las
=S propiedades

Elimina archivos, por ejemplo: rm documento.pdf
Rm Borrar todo el contenido de una carpeta: rm -R *

Se puede borrar estando en otra carpeta: rm /home/usuario/ /doc.pdf
Cp Copia un archivo a una ubicacién: cp documento.pdf /home/usuario/docs
Mv Mueve un archivo a una ubicacion: mv documento.pdf /home/usuario/docs
mkdir Crea un directorio: mkdir carpeta
rmdir Borra carpetas: rmdir /home/usuario/carpetab

3.6.3. Comandos de control general
Tabla XIV. Comandos de control general

clear Limpia la pantalla de la consola
sudo Ejecutar algiin comando como super usuario: sudo nano /etcétera /fstab
Su - Para volverse usuario root
ctrl+ Z |Pausa una tarea
ctrl+ C |Finaliza una tarea
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Continuacioén tabla XIV

find Busca un archivo: find /lhome/usuario/ -name "concierto.png"
fdisk Muestra las particiones del disco duro: fdisk —I

free Detalla el uso de la memoria RAM

mount Monta particiones en un dispositivo: mount -t ntfs-3g /dev/sdbl /mnt/ntfs
umount |Desmonta una particion leida de algan dispositivo: umount ntfs
pwd Muestra la ruta actual en que estamos

date Muestra la fecha

uname |Muestra la informacion del sistema:uname —a

tar Comprime y descomprime archivos: tar czvf <archivos>

man Manuales de cada comando con todas sus opciones: man mount
dpkg Instalaciéon y desinstalacion de paquetes .deb: dpkg -i paquete
alien Convierte e instala archivos tgz y rpm a .deb: alien -d archivo.rpm
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3.6.4. Comandos de atajos

Tabla XV. Comandos de atajos

Ctrl + A Mueve el cursor al principio de linea

Ctrl+ E Mueve el cursor al final de linea

Ctrl+ C Detiene el proceso que se ha iniciado

Ctrl+ U Elimina la linea donde esta el cursor

Alt + B Mueve el cursor una palabra hacia atras

Ctrl + L Borra todo el contenido del Terminal

Shift + Ctrl + C Copia el fragmento seleccionado al portapapeles

Shift + Insert Pega en la linea de comandos el contenido del portapapeles
Flecha Arriba / Abajo |Recupera comandos escritos con anterioridad

Fuente: elaboracion propia

3.6.5. Comandos inicio y parada del sistema

Tabla XVI. Comandos inicio - parada del sistema

halt Detiene el sistema

reboot Reinicia el sistema

init O Apaga la maquina

init 1 Single user

init 6 Reinicia la maquina

exit Termina la ejecucion del programa en curso

Fuente: elaboracion propia
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3.6.6. Desbloquear procesos / programas

Cuando un programa se queda colgado se puede cerrar con el comando
kill. Para ello se debe saber el ID del proceso. Para ver los datos de los

procesos actuales se puede hacer con top:

PID indica el numero del proceso, USER indica quien inicié el proceso,
%MEM el porcentaje de memoria RAM utilizada y COMMAND, el nombre del
proceso en si.

Por ejemplo, si se va a cerrar el programa Childsplay porque se quedo
colgado, se entra al top y se busca el ID del proceso Python (lenguaje que fue
desarrollado). En este ejemplo el ID de Python es 7161, entonces se escribe Kk,
y pedird que proceso finalizar, se escribe que el 7161 y se le ingresa 9 que es la
sefal para finalizarlo.

3.7. Software educativo

3.7.1. Plataforma de oficina: Open Office

OpenOffice es una Plataforma de ofimatica libre, sustituye al mas utilizado

Microsoft Office. Como ventajas del Open Office podemos mencionar:

a. Precio: es gratuito.

b. Actualizaciones: al ser codigo abierto muchos contribuyen a sus mejoras,

aungque estas mejoras si tienen un costo.
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c. Extensiones: al ser cédigo abierto se puede contribuir, por lo que hay

varias extensiones instalables.

d. Licencia: la del Open Office es ilimitada, la de Microsoft se restringe a la

cantidad de licencias compradas.

e. Compatibilidad: es compatible con MacOS, Windows, Linux y Solaris, el

office de Microsoft solo se puede usar en los dos primeros.

f. Recursos de memoria: ocupa 320Mb en disco duro y requiere 128mb de
RAM, el office de Microsoft pide 610mb en disco y 256 de RAM*..

Tabla XVIl.  Aplicaciones de la plataforma Open Office

_ Procesador de texto como Microsoft Word, con él se crean
Writer documentos, articulos o libros enteros.
| Hoja de calculo como Microsoft Excel, con él se puede llevar
Cale control de finanzas, inversiones, cuadros de resultados, etcétera
Impress Para realizar presentaciones como Microsoft Power Point,
ayuda a realizar las presentaciones de forma sencilla y rapida
Sirve para diseiar volantes, anuncios o dibujos de manera
Draw sencilla, se puede dibujar artisticamente y técnicamente
Para bases de datos como Microsoft Access, se pueden crear
Base bases de datos sencillas, generar reportes y consultas rapidas

Fuente: elaboracion propia

La documentacion de estas aplicaciones se encuentra en el sitio oficial de
Open Office™?.

*! Tomadas de: http://www.tecnocosas.es/7-ventajas-openoffice/
* http://www.openoffice.org
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3.7.2. Gcompris

Es un programa educativo para nifios de 2 a 10 afios con mas de 50

actividades o juegos educacionales. Los temas de las actividades son:

a. Descubriendo la computadora: teclado, raton, diferentes movimientos del
raton, etcétera.
b. Algebra: tabla de memoria, enumeracién, tabla de doble entrada

(balance), imagen espejo, etcétera.

c. Ciencia: el canal, El ciclo del agua, ElI submarino, etcétera.

d. Geografia: coloca los paises en el mapa.

e. Juegos: ajedrez, memoria, etcétera

f. Lectura: practica de lectura.

g. Otros: aprende a decir la hora, rompecabezas de pinturas famosas,

dibujos por vectores, etcétera
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Figura 14. Actividades de Gcompris

S

.
2 )

{ W

Fuente: Gcompris. http://gcompris.net/-es-

Como se puede observar en la imagen anterior, en la parte inferior
podemos ver un menud con cuatro botones: cerrar el programa, acerca de,

configuraciones generales y la ayuda, respectivamente.

En la parte izquierda esta el menu de las actividades clasificadas por

temética, al poner el mouse sobre cada una muestra una breve descripcion.
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Figura 15. Clasificacion de juegos en Gcompris

El juego de los quince
Mueve cada elemento para construir series incrementales:
desde el mas pequeno al mas grande

Bruno Coudoin (bruno.coudoin@free. fr)

Fuente: Gcompris. http://gcompris.net/-es-

Se pueden ver que los juegos clasificados con estrellas que muestran
grupos de edades aconsejables para cada juego.

Ya dentro de las actividades se tendra un menu en la parte inferior con
varias opciones, estas dependen del juego seleccionado, todas las posibles

opciones son:

o Casa: volver al menu anterior o salir de Gcompris si esta en la parte
superior

o Pulgar: aceptar, confirmar la respuesta

o Dado: mostrar el nivel actual, pulsar en él para seleccionar otro nivel

o Labios: repetir la pregunta

o Signo de interrogacion: la ayuda, mostrara las opciones para entender la
actividad, muestra el prerrequisito, el objetivo, el manual de como jugarlo y
el crédito de esa actividad.

o Herramienta: el menu de configuracion
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. Avion de Tux: acerca del juego

. Noche: salir de Gcompris

La documentacioén oficial de cada actividad se encuentra en el sitio web de

gcompris®.
3.7.3. Childsplay

Figura 16. Menu principal Childsplay

Childsplay_sp - educational activities =

User: Pepito

Current activity : Menu

Fuente: elaboracion propia

Para ingresar se escribe el nombre del usuario con que se va a jugar, al
ingresar se vera un menu de las actividades, al poner el cursor sobre las

actividades se vera la descripcién y el nivel de dificultad que tiene cada una.

Al entrar a una actividad estaran en la parte inferior los siguientes botones:

3 http://gcompris.net/
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o Signo de interrogacion: la ayuda, mostrara las opciones para entender la
actividad, muestra el prerrequisito, el objetivo, el manual de como jugarlo y

el crédito de esa actividad.
o Dado: mostrar el nivel actual, pulsar en él para seleccionar otro nivel
o Estadisticas: muestra las estadisticas de la actividad por nivel.

o Salir: sale de la actividad al menu superior.
La documentacién oficial se encuentra en el sitio web schoolsplay**.
3.7.4. Tux Paint

Figura 17. Tuxpaint

Click in the picture to fill that area with color.

W

Fuente: TuxPaint. http://tuxpaint.org/

Es una aplicacion de dibujo orientada a los mas pequefios. Combina una
interfaz amigable, efectos de sonido, y una gran variedad de herramientas para
fomentar la creatividad de los nifos.

* http://www.schoolsplay.org/
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Tux Paint tiene una interfaz sencilla, agradable y facil de usar, en la parte
de abajo tiene un pinglino que da instrucciones y consejos de uso, tiene gran
cantidad de herramientas como: pincel, sello de goma, herramientas de linea,
de forma, texto y etiquetas, efectos magicos, borrador y guardar. Todos los
dibujos se pueden guardar, se pueden cargar dibujos para pintar, crear
diapositivas e imprimirlas. Se puede ver toda la informacion y el tutorial de uso
en el sitio web de Tux Paint®.

3.75. Tux Math

Figura 18. Operaciones TuxMath

Fuente: TuxMath. http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath/

Es un juego que ayuda a los nifios a practicar operaciones matematicas, el
objetivo principal es hacerlo efectivo y divertido. Se puede ver en la imagen el

menu principal, se puede jugar solo y en parejas para realizar competencias.

* http://www.tuxpaint.org
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Las operaciones que pueden ser practicadas son: suma, resta,
multiplicacion, division, maltiplos, nimeros negativos y repasos. Es para nifios
gue empiezan a conocer los numeros hasta preadolescentes de catorce afos.
Sirve para agilizar la mente en los calculos matematicos en diferentes niveles,

incluso un adulto puede practicar sus calculos matematicos con este juego.

Lleva control de las estadisticas de los mejores jugadores segun records.

La documentacion oficial se encuentra en el sitio web de Tux4kids®*.

3.7.6. Tux Typing

Figura 19. Pantalla de juego de tux typing

Fish } L

SATENT -

Fuente: TuxTyping. http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxtype/index.php

Es un juego de género, cuyo principal objetivo es agilizar los célculos
aritméticos del usuario. Se puede elegir ejercitar las operaciones: suma, resta,
multiplicacion, division, asi como también mezclando en el mismo juego varios

tipos de operacion.

6 http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath/index.php
85


http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxmath/index.php

En el menu principal del juego se pueden seleccionar categorias como:
alfabeto, arboles, plantas, animales, astronomia, palabras largas, cortas,
etcétera Con las actividades se va aprendiendo vocabulario y a escribirlo en el

teclado.

Es posible seleccionar lecciones mecanograficas preparadas para que el
alumno vaya gradualmente aprendiendo, son 43 lecciones con varios niveles

cada una. Se puede ver la documentacién oficial en el sitio web de tux4kids®’.

3.7.7. Kgeography

Figura 20. Mapa de Guatemala en Kgeography

] KGeography
Archive  Ver

Fuente: elaboracion propia

Es un programa de la Plataforma educativa KDEEdu, se puede practicar la
division politica mundial, se pueden explorar los mapas y hacer un cuestionario

orientado a determinar la divisién politica, bandera, capitales, etcétera

* http://tux4kids.alioth.debian.org/tuxtype/index.php
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Al abrirlo preguntard qué mapa usar, o de otra forma se puede ir a
“archivo”, luego “abrir mapa”, o también el botdén “abrir mapa” y mostrara un

menu para seleccionar:

En el menu de la izquierda se escogen las opciones para ver el mapa o
hacer preguntas segun tema. Las preguntas se pueden hacer segun los

siguientes criterios:

o Ubicacién de departamentos, provincias o estados

o Situar departamentos, provincias o estados en el mapa
o Departamentos, provincias o estados por capital

o Capitales de departamentos, provincias o estados

o Estados o provincias por bandera

o Banderas por estados o provincias

Al terminar el cuestionario dependiendo el tipo de pregunta que se hizo
daréd los resultados de las respuestas correctas. Si era ubicar en el mapa

mostrara cuales eran los correctos:

Mas informacién se encuentra en el sitio web oficial*®* y también en una

guia de cémo usar el programa®.

*® http://kgeography.berlios.de/
% http://lihuen.info.unlp.edu.ar/index.php/Guia_de_Kgeography
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3.8.

Manual de usuario, plataforma educativa

3.8.1. Requerimientos de Software

Sistema Operativo: Linux cualquier distribucién, Windows XP o superior

JRE 1.5 o superior

3.8.2. Requerimientos de Hardware

64 MB de RAM
Procesador Pentium IIl de 450 MHz o equivalente.

2.8 MB de espacio libre en disco

3.8.3. Instalacion

Para poder instalar los juegos en el computador se debe seguir los

siguientes pasos:

Copiar en el computador el archivo JEdulibre.zip

Descomprimir el archivo .zip

Con estos simples pasos ya estara instalada la Plataforma Educativa.

A continuacion dar clic derecho en archivo JEdulibre.jar y seleccionar Abrir

con: java(TM) Platform SE binary. Se presentara una pantalla asi:
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Figura 21. Inicio Plataforma Educativa

| | Suite Educativa - Edulibre.

Fuente: elaboracion propia

Este panel tiene 4 opciones:

Aplicacion de administrador: la cual permite editar los archivos de

configuracion del juego de rompecabezas y ahogado.

Juego de memoria: el programa consiste en un juego de memoria, que
ayudara a los nifios no solo a estimular su mente, sino que también a

aprender sobre los simbolos patrios del pais de una manera divertida.
Juego de ahogado: el programa consiste en un juego de ahogado, que

ayuda a los nifios no solo a estimular su lenguaje y memoria, sino ademas

de conocer a los personajes importantes de la historia del pais.
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d. Juego de rompecabezas: el programa consiste en un juego de
rompecabezas que ayuda a los nifios no solo a estimular su lenguaje, sino
ademas de conocer sobre los sitios historicos, arqueoldgicos y turisticos

del pais.
3.8.4. Aplicacion de administrador
La aplicacion de administrador, cuenta con dos pestafas:
a. Pestafa de rompecabezas:

Muestra los sitios arqueoldgicos que contiene la aplicacién actualmente.
Se puede editar los sitios arqueoldgicos que ya estan incluidos en el juego.
Ademas de agregar nuevos sitios al juego de rompecabezas. Al presionar
“Editar”, nos mostrara el nombre del sitio, su descripcion y la fotografia asociada

al sitio.

Figura 22. Editar rompecabezas

istrador

r
“Rompecabezas | Ahogado

Juego Rompecabezas O
evuliore

Sitios [Lago de Atitlan [+]

i~
‘ A ediar e Nuevo

uuuuu

Fuente: elaboracion propia
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El boton de buscar muestra una ventana donde se puede escoger el
archivo con la fotografia a cargar.

Figura 23.  Abrir

Buscar en: 'Ej Documents \v} @ L‘ SIEI

[ Backup Mis archivos de origen de datos [ NPS

[ Camtasia Studio = Mmis archivos recibidos 3 Samsun
[T Downloads = Mis historiales de conversacion [ SAT

[ FrostWire = My Art =] Snagit
£ MATLAB =3 My NPS Files (=3 Softwarg
[ Microsoft [ NetBeansProjects [ SQL Ser|

Chl i

Nombre de archivo: [

Archivos de tipo: lTodos los archivos

’ Abrir H Cancelar \

Fuente: elaboracion propia

b. Pestafia de ahogado:
Muestra los sitios personajes que contiene la aplicacién actualmente, junto
con las opciones de edicion de las existentes y agregar nuevos personajes al

juego de ahogado.

Ademas cuenta con un mend, el cual en su opcion de “Archivo” tiene las

opciones

o “‘Guardar todo”: guarda los cambios realizados en el archivo de
configuracion.

o “Salir’: sale de la aplicacion.

o El boton “Guardar”, guarda los cambios realizados o el nuevo registro.
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En la pestafia de ahogado, mostrara al igual que en la de rompecabezas
opciones para editar los personajes a adivinar y su descripcion.

Fuente: elaboracion propia

3.8.5. Opciones generales

Cada uno de los juegos cuenta con un “Menud”, en el cual tiene las
siguientes opciones:

Figura 25. Menu juegos

Archivo | Ayuda

() Nuevo
& Abrir
& Guardar
& salir ]

x000]
=

Fuente: elaboracion propia

o Nuevo: abre una ventana para ingresar el nombre del jugador, grado,

seccion y nivel en el que desea jugar y da inicio al juego.
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o Abrir: muestra una ventana donde se puede escoger un archivo el cual

abre un juego que fue previamente guardado.

o Guardar: guarda el juego actual, y si no habia sido previamente guardado
muestra una ventana en donde pueden seleccionar la carpeta donde se
quiere guardar.

o Salir: sale del juego actual y regresa al menu principal.

3.8.6. Juego memoria
Al iniciar el juego de memoria se presenta una ventana para iniciar un
juego nuevo. En esta ventana se debe ingresar el nombre del jugador, el grado

en que se encuentra, seccidn y nivel con el que se desea jugar.

Figura 26. Juego nuevo de memoria

Fuente: elaboracion propia

Existen tres niveles de dificultad en los que se puede jugar: de 6, 10y 14

cartas, respectivamente.
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Figura 27. Juego de memoria, niveles

Nivel 1 ~ Nivel2 | Nivel 3

Fuente: elaboracion propia

La forma de juego es el caso clasico del juego memoria, se levantan dos
cartas y si no son pares se vuelven a voltear, si son pares las cartas

desaparecen.

Al completar el juego se mostrara un mensaje de felicidades, junto con el

tiempo que tardo en resolverlo y el nimero de intentos para resolver el juego.

Figura 28. Pantalla final de memoria

[ Felicidades!

Valver a Jugar

Fuente: elaboracion propia

3.8.7. Juego rompecabezas

Al iniciar como en el juego de rompecabezas se muestra una ventana

donde se ingresan los datos del jugador.
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Figura 29. Inicio juego de rompecabezas

Archivo Ayuda

o
5] Juego Nuevo

Nombrs: |Gerardo
Grado: |4t0 : Seccidn:|A | w|

@ ivel: [ZB

edulibre

O eger

@
k= 4

Fuente: elaboracion propia

Existen tres niveles de dificultad en los que se puede jugar: de 4, 9 y 16

piezas, respectivamente.

Figura 30. Juego de memoria, niveles

|

Thal

f’i: i

Nivel 1 Nivel 2 ' Nivel 3

Fuente: elaboracion propia

La forma de juego es pasar las piezas que estan distribuidas en una forma
aleatoria de un lado a otro para formar la imagen original, que representa un

lugar turistico, arqueoldgico o historico de Guatemala.
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Al igual que el juego de memoria cuenta con un botén de pausa para
detener el cronometro y ocultar la figura.

Al completar la figura mostrara un mensaje como el siguiente.

Figura 31. Pantalla final de rompecabezas

Felicidades!!

Fuente: elaboracion propia

3.8.8. Juego ahogado

Al iniciar el juego como en los demas mostrara la ventana de inicio de
juego.

Figura 32. Inicio juego ahogado

Fuente: elaboracion propia
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El juego consiste en ingresar letras en la casilla donde se indica, y
mostrara una descripcion del personaje que hay que adivinar.

Cada acierto se mostrara en las casillas correspondientes y cada fallo se
mostrara en rojo y subira el nivel del agua en la piscina donde se encuentra el

pinguino.

El Amigo e o Patrio; redoctd y firmd el acta de Independencia
el dia 15 de septiembre. Sin duda alguna, o él puede atribuirsel
la paternidod intelectual y parcial redaccién de la misma.

Fuente: elaboracion propia

Al completar la palabra mostrara un mensaje como el siguiente.

Figura 34. Pantallafinal de ganador en ahogado

Felicidades!! :

Volver a Jugar

Fuente: elaboracion propia
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Y si se llega a 10 fallos, la piscina se llena, y se mostrara un mensaje

como el siguiente

Figura 35. Pantalla final en ahogado al fallar 10 veces

Fuente: elaboracion propia

3.9. Administraciéon de laboratorio

3.9.1. Supervision y docencia

Los laboratorios de computacion deben contar siempre con supervision de
maestros cuando los alumnos van a entrar a clases, el maestro debe

asegurarse del correcto uso del equipo.

Si un maestro no se da abasto se recomienda que haya un asistente que
ayude a los alumnos con las tareas asignadas en clase, asi sera mas
controlado el trabajo y mas efectiva la clase que se imparta. Los maestros se

deben suplir para que siempre haya un encargado adulto dentro del laboratorio.
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Si se trabaja de forma coordinada se puede aprovechar al maximo el uso
del laboratorio a la semana, se debe elaborar un horario para que todos los
alumnos reciban clases, se recomienda que los alumnos reciban una clase de
cuarenta y cinco minutos a una hora semanal. Si las clases son de media hora
dos veces a la semana se perdera mas tiempo en lo que los alumnos llegan al

laboratorio, se ordenan y escuchan las instrucciones del ejercicio a realizar.

3.9.2. Limpieza

Parece un detalle sin importancia pero es todo lo contrario, los alumnos
sin darse cuenta pondran mas atencién y estaran mas a gusto en el laboratorio
si esta limpio. El piso debe estar sin basura, se recomienda poner un bote de
basura dentro del salén de clase y que los alumnos aprendan a tirar la basura
en el lugar correcto.

Es de suma importancia que los ratones, teclados y monitores estén
limpios, si son ratones de pelota deben limpiarse por dentro para que no cueste
moverlos por el polvo acumulado, las teclas se deben leer y para la ensefianza
latinoamericana se aconseja que se usen teclados con tecla “A” para evitar

confundir a los alumnos.

3.9.3. Mantenimiento técnico

Las computadoras deben recibir mantenimiento técnico peridédicamente,
mas cuando es equipo reciclado. Puede fallar cualquier componente o tarjeta
fisicamente, principalmente hay que revisar las tarjetas de red y video, asi
también los demas componentes como el procesador, memoria RAM,
ventiladores, etcétera Es bueno revisar que el mouse, teclado y monitor

funcionan correctamente.
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Es aconsejable realizar actualizaciones y mantenimientos de igual forma al
software, ya que puede presentar problemas por el uso y configuracion. Se
recomienda que cuando se esté dando clase se lleve una bitacora de qué se ha
ensefiado y de los errores que se den, esto es necesario para mantener
historial de las mejores aplicaciones y para que el equipo de mantenimiento del

laboratorio arregle los problemas luego de impartir las clases.
3.9.4. Registro de incidentes

Es importante llevar un registro de los incidentes que se vayan teniendo a
lo largo del afio escolar, si se tiene un registro completo de todo lo que ha
pasado se podra resolver los problemas facilmente. Es posible tener incidentes
con las computadoras, con la conexion de red, conexion eléctrica, los
programas, el sistema operativo, etcétera Se podra asi evitar futuros incidentes
y orientar mejor al servicio de mantenimiento. Se recomienda para el registro
utilizar una hoja de célculo del programa Calc, se puede hacer una lista de

fallos segun fecha y programa y dar una breve descripcion.
3.9.5. Uso de internet

El uso de internet es basico y fundamental en la ensefianza a los alumnos
pero este debe ser regulado para que no se desaproveche el tiempo en
actividades poco educativas o que busquen informaciéon que no deben. Las
horas de uso de internet se deben regular y los contenidos que pueden utilizar,
se pueden regular con filtros como: DansGuardian®®, complementos para

firefox>* como Procon y Glubble, o instalar el firewall squid.

50 .
http://dansguardian.org
>t https://addons.mozilla.org/es-ES/firefox/search/?q=parental+control&cat=all
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3.9.6. Registro de actividad

Es recomendable para el maestro llevar una bitacora o registro de las
actividades que se realizan, si no se tiene una planificacion exacta de las clases
se recomienda construir de la experiencia dicha planificacion, asi se podra

mejorar cada afo y registrar con estadisticas el progreso de los nifios.

Se recomienda tomar nota de las actividades mas utilizadas para mejorar
la planificacion y a su vez la atencion de los nifios. Al igual tomar nota y llevar
un listado de los aspectos producidos por el ambiente de la escuela: reacciones
de los alumnos, de los deméas maestros, los padres de familia entre otros
porque estos nos ayudaran a entender la dinamica del lugar y asi mejorar la

ensefianza.
3.9.7. Inventario de hardware y software
Es importante tener un inventario de todo el equipo fisico y los programas
gue se han instalado, se puede usar una base de datos como mysqgl o base de
open office. Se debe llevar un historial de los cambios hechos, si un programa
fue instalado, ¢para qué?, ¢ qué problemas tuvo?, ¢ fue dado de baja?
3.9.8. Instrucciones de funcionamiento
Es recomendable que todos los alumnos estén sabidos de como utilizar y

como funciona el laboratorio por medio de carteles o copias del manual de uso

para facilitar el trabajo de mantenimiento.
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Se deben incluir aqui todos los aspectos, desde como tratar el teclado y el
raton (no golpearlo, que no caiga al piso, etcétera) hasta no ingerir bebidas ni
alimentos en la sala. Deben especificarse las limitaciones en las paginas de
Internet que no deben ser accedidas. Se debe indicar que no deben rayar las
mesas, tapar las computadoras al terminar y cualquier otro elemento que se

considere necesario.
También corresponde especificar qué tareas estan permitidas y cuales no.

Por ejemplo, el uso de una sala de informatica educativa no puede usarse para
trabajos particulares ni comerciales, sino solamente para practica y estudio.
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4. RESULTADOS

Los resultados obtenidos por medio del desarrollo del trabajo de

graduacion fueron:

1. Implementacién y puesta en marcha de un laboratorio en la Escuela
“David Vela”, que consta de:
a. 16 Computadoras funcionales equipadas con Sistema Operativo
EdulibreOS
b. Instalacion eléctrica para las computadoras

c. Interconexién de red

2. Capacitacion al maestro encargado del laboratorio implementado en la

escuela.

3. Imparticién de clases desde el 05 julio del 2010 a los alumnos de 4to, 5to y
6to grado primaria en los siguientes horarios:
a. De 15:00 a 16:00 horas los dias miércoles a los alumnos de 4to
primaria
b. De 15:00 a 16:00 horas los dias jueves a los alumnos de 5to primaria

c. De 15:00 a 16:00 horas los dias viernes a los alumnos de 6to primaria

4. Redaccion de un “Plan Estratégico” y un “Plan Operativo” para que sirva

de guia para futuras implementaciones de laboratorios de bajo costo.
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10.

11.

Definicion de perfiles para la escuela donde se va a implementar el
laboratorio, la persona encargada una vez implementado, y de los

colaboradores para la implementacion del mismo.

Disefio de un presupuesto para la estimacién de los costos en que

incurrird la implementacion del laboratorio.

Inauguracién del laboratorio en la escuela “David Vela” con las
autoridades presentes, asi como también alumnos y miembros de
Edulibre.

Desarrollo de una plataforma educativa civica nacional que incluye 3
aplicaciones las cuales son:

a. Juego de memoria

b. Juego de ahogado

c. Juego de rompecabezas

Documentacion técnica de la Plataforma Educativa que incluye:
a. Manual técnico
b. Diagramas de clases

c. Casos de uso

Realizacion de un manual de usuario para la plataforma educativa

desarrollada.
Elaboracion de los siguientes manuales impresos y video graficos:

a. Instalacion de LTSP en Ubuntu 9.04
b. Instalacion de EdulibreOS version 3
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Figura 36. Inauguracion en Escuela “David Vela”

Fuente: Escuela David Vela

Figura 37. Prueba de laboratorio con nifios

Fuente: Escuela David Vela
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Figura 38. Prueba de laboratorio con nifios Il

Fuente: Escuela David Vela

Figura 39. Laboratorio en Escuela “David Vela”

Fuente: Escuela David Vela

Se puede ver el video de la inauguracién en el sitio web de Edulibre. 2

> http://www.edulibre.net/blog/?p=350
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CONCLUSIONES

El docente puede tener varios roles como son: facilitador del proceso de
ensefianza, consejero y orientador, disefiador, asesor, investigador,
tecnoldgico, organizador y administrador; debe definir qué roles asumira

con sus alumnos dependiendo las circunstancias de su centro educativo.

El éxito del laboratorio depende del interés de los alumnos por aprender,
si ellos no se esfuerzan por “aprender a aprender” el trabajo se retrasara

y no captaran la informacion facilitada por el maestro.

Hay cuatro razones principales por las cuales trae beneficio utilizar
software libre en la educacién: razon moral, educativa, libertaria y

econdmica.

El modelo educativo con software libre ha sido probado y utilizado en
otros paises como: Espafia, Alemania, Cuba, Venezuela, etc. En donde

se ha verificado su funcionalidad en el &mbito educativo.

En Guatemala hay mas de 17000 escuelas publicas sin laboratorio de
computacion, el modelo educativo de un laboratorio de bajo costo
utilizando software libre ha sido demostrado que es posible en nuestro

pais como una solucién al problema.
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10.

Existen més de 100 programas educativos libres y gratuitos con los que
se puede dar clases a los 6 grados de primaria, se cuenta también con un
sistema operativo GNU/Linux guatemalteco, adaptado a las necesidades

del pais.

Utilizar LTSP si tenemos computadoras con menos de 256mb de RAM y
procesador Pentium lll, siguiendo los pasos de los video tutoriales se

puede hacer la instalacion.

La capacitacibn a un docente con el sistema operativo GNU/Linux
EdulibreOS es posible, queda demostrado en la practica con la
capacitacion realizada y las clases impartidas, lo necesario es esfuerzo y

atencion del docente.

Para garantizar el éxito de un laboratorio se debe incluir toda la
comunidad: alumnos, maestros, padres de familia y vecinos ya que todos
velaran por la continuidad del mismo y no se caera el esfuerzo de la

implantacion y capacitacion.
El desarrollo de una suite educativa civica nacional le da un valor

agregado a la propuesta ya que es el inicio para el desarrollo de software

adaptado a Guatemala.
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RECOMENDACIONES

El docente que administrara el laboratorio de computacion esté
consciente de los roles que debe asumir, para que pueda orientar sus

clases de una forma eficiente.

Realizar actividades de conciencia a los nifios sobre la importancia de
aprender y sus beneficios a futuro, como parte de su formacién

académica.

Durante la capacitacion resaltar en los docentes la importancia de la
propuesta educativa con software libre, para evitar la resistencia al

cambio.

Investigar sobre éxitos y fracasos de proyectos educativos con software
libre en otros paises para aprender de las experiencias de otros y de la

comunidad mundial.

Estar conscientes que el modelo educativo e implementacion de
laboratorios de bajo costo necesitan de esfuerzo y dedicacion para tener
éxito, hacer las consultas debidas para no fracasar a medio proceso.

Instalar y aprender a utilizar todos los programas del listado para tener un

mayor conocimiento del software y poder asi planificar las clases, segun

el nivel de los nifios
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10.

Que las personas que implementaran el laboratorio de
computacion realicen el estudio debido, para definir el tipo de
instalacion del laboratorio: nativa o LTSP.

Para la capacitacion de los docentes utilizar el plan operativo
que ha sido elaborado, incluyendo las fases necesarias para un
curso de administracion de un laboratorio orientado a un nivel

bésico.

Realizar una inauguracién publica abierta a los padres de familia
y vecinos para que se involucren en el proyecto y asi cada uno

ayude al mantenimiento del mismo.

Para el montaje de un laboratorio en un centro educativo de nivel
primario utilizar el plan estratégico que ha sido elaborado con
base a la experiencia, incluyendo todas las fases necesarias
desde el inicio, revisar los perfiles de las personas que realizaran
dicho proceso, ya que, se necesita un perfil adecuado para

llevarlo a cabo.
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APENDICE

Software libre educativo

KDE education project

El proyecto educativo de KDE esta orientado a nifios de 3 a 18 afios, y
cada aplicacion esta traducida en mas de 65 idiomas. Existen programas
utilizados para nifios de primaria y otros que pueden ser usados también por

jovenes universitarios.
El paquete KDE-Edu esté organizado en 4 areas:

a. Lenguaje

e Kanagram

e KHangMan
e Kiten

e Klettres

e KWordQuiz
e Parley

e KVerbos

b. Matemaética

e KAlgebra
e KBruch
e Kig
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¢ KmPlot

c. Miscelaneo
e Blinken

e KGeography

e KTouch

o KTurtle
d. Ciencia

e Kalzium

e KStars

e Marble

e Step

A continuacién se dara una descripcidbn mas detallada de cada uno de los
programas contenidos en este paquete, Unicamente de los programas que

pueden ser utilizados para educacién primaria.

KAnagram

Este programa mezcla las letras de una palabra para formar un anagrama,
y el objetivo es adivinar cual es la palabra original. Este programa cuenta con
un editor de vocabulario que se utiliza para agregar palabras que no existan en
el actual. Este programa como todos en el paquete esta en varios idiomas, y
puede utilizarse para mejorar el vocabulario de un nifio tanto en su idioma como

en muchos otros.
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Figura 40. Inicio juego KAnagram

Kanagram:

fpaef'k

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org
KHangman

Este es el clasico juego de ahorcado, el nifio debe de adivinar la palabra
letra por letra, por cada error una nueva figura del ahorcado aparece. Luego de
10 intentos el juego se termina y la palabra aparece. Este juego como
Kanagram puede ser utilizado para mejorar el vocabulario de un nifio tanto en

su idioma como en muchos otros.
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Figura4l. Juego KHangman
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Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

KLettres

Sirve para ayudar al estudiante a aprender el alfabeto, para luego leer
algunas silabas en diferentes idiomas. Esta disefiado para ayudar a aprender

los primeros sonidos de un lenguaje, tanto para nifios como adultos.

Figura 42. Juego KlLettres

Pu Kiattres
Ble Level Language Lok Settings Help

ey e v a -~ ®

Mode Kid | Mode Grawn-up ||| Hide Merubar | Repiay Sount | Oult

English (Level 1)

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org
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KWordQuiz

Es un programa de notas de propoésito general, puede ser utilizada para

aprender otros idiomas entre otras cosas.

Figura 43. Juego KWordQuiz

+ fronch_varbs. kvtml - KWordQuiz
Ble Edit Vocabulary Mode Quiz Seftings Help

Editar French English

A

‘la«lmla u‘r-

!

3

A

Ready English -> French Randomly

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

Parley

Es un programa para ayudar a memorizar cosas, soporta varias
caracteristicas especificas del idioma pero se puede utilizar para otras tareas de
aprendizaje igual de bien. Utiliza el método de aprendizaje “repaso

espaciado”, también conocido como tarjetas de memoria flash.

> El repaso espaciado es una técnica de aprendizaje en la que se repasa a intervalos crecientes.
Normalmente, en el repaso espaciado no se realiza una simple relectura, sino que pretende ser un tipo
de aprendizaje activo, al obligarse al individuo a reaccionar a preguntas o estimulos.

Referencia: http://es.wikipedia.org/wiki/Repetici%C3%B3n_espaciada
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Figura 44. Juego Parley

- en de es ar ru [modified] - Parley

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

KVerbos

Consiste en un programa educativo que permite practicar la conjugacion
de verbos en espafiol. El programa tiene una coleccion de 9000 verbos en
espafiol para practicar la conjugacion y los tiempos.

Al escoger un verbo se presenta una imagen en rompecabezas que se

complementar4 a partir de las respuestas correctas. Cuenta con reloj que

muestra el tiempo transcurrido y el restante.
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Figura 45. Juego KVerbos

Sin titulo - Kverbos

Archivo Editar Usuario Preferencias Ayuda
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Resultado:

[ 0%

il e
il EEmi N

l Correcto H Solucién H Continuar l

Listo. Entrenados: 0 Correctos: 0 Nimero de verbos: 0 Usuario: nadie

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

KBruch

Es un programa pequefio que se utiliza para practicar el célculo de
fracciones, ofrece cuatro tipos de ejercicios: Ejercicios con operaciones,
comparaciones, conversiones y factorizacion.
Blinken

Blinken es la version electrénica del juego “Simén dice”, el objetivo es

seguir el patron de sonidos y luces. Este juego puede ser Util en la ensefianza

de colores y sonidos.
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Figura 46. Juego Blinken

@ Blinken

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

KGeography

KGeography es una herramienta de aprendizaje de geografia. En este

momento cuenta con seis modos de uso:

e Bulsqueda de mapas haciendo clic en una division del mapa para ver su
nombre

e Eljuego presenta un nombre de division de mapas al cual se debe hacer
clic

e El juego da un mapa vacio y se debe colocar las divisiones en que uno
por uno

e El juego indica una capital en la que se debe adivinar la division al que
pertenece

e Eljuego indica una division y se debe adivinar su capital

e El juego muestra una bandera division de mapas y se debe adivinar su

nombre
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¢ El juego indica un nombre de division de mapas y se debe adivinar su

bandera
Figura 47. Juego KGeography
(0 gy D &) x
File View Settings Aiuto
ONORE:
Mappa corrente:
Italia
Sfoglia la mappa i
Fai clic sulla divisione nella mappa... J
Indovina divisione dalla sua capitale... J
Indovina la capitale di una divisione... J
Indovina divisione dalla sua bandiera... J
Indovina la bandiera di una divisione... J Q
Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org
KTouch

Es un programa para aprender mecanografia, ofrece una manera facil de
aprender a escribir de forma rapida y correctamente. Cada dedo tiene su lugar
en el teclado que es lo que ensefia este programa. A partir de sélo unas pocas
teclas para recordar que avanzaran a través de diferentes niveles de formacién
donde las claves que se introducen nuevos. Debido a que usted ya no tendra

que buscar las llaves en el teclado, podra escribir con rapidez y precision.
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Figura 48. Juego KTouch

£ KTouch v A x
Fle Tmining Settings Help

sll
Start New Session ? jon | Lecture Statistics

Level Speed Correctness New Characters in This Level

19 05 o jf

jf fi fj ffi f fif £ f 33 f fj jf §f fj jfj fif)
jF fj fj ffi f f3f f f jj f £ jf §f fj jfj fifl
(0 N O I =
S llSEEEEEEEEE.
el Tl 1o [ 11 1=.
I I
P — e ===

Training session paused. Training continiLevel: Correct/Total chars: 62/66 Words: 23 Session: Correct/Total chars: 62/66 Words: 23

fff
fff

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

KTurtle

Es un entorno de programacion educativa que tiene como objetivo hacer
que la programacion sea tan facil y tangible de lo posible, y por lo tanto se
puede utilizar para ensefar a los nifios los fundamentos de las matematicas, la

geometria y la programacion.

El lenguaje de programacién utilizado en KTurtle se basa en el lenguaje
Logo. KTurtle permite, al igual que algunas implementaciones de Logo, para
traducir el lenguaje de programacion (los comandos, la documentaciéon y los

mensajes de error) a la lengua materna del programador.

128



Figura 49. Juego KTurtle

%0 i - KTurtle X0
File Edit Canvas Run Tools Settings Help
P8 H Hd ®©.0 O . v o
New Open | Save SaveAs = Run ecute

Editor @ ® Inspector @ ®

®

1 Variables >

[— ]

English [built in] Line: 1 Column: 1 INS untitled

Fuente: KDE Education Project. http://edu.kde.org

GCompris

Es un programa educacional con mas de 100 actividades para nifios entre
2 y 10 afos, algunas actividades son estilo juegos pero siempre en el ambiente

educacional.

El paquete se comprende en varias areas, las cuales son:

Descubriendo la computadora: teclado, raton, diferentes movimientos del

raton.

e Algebra: tabla de memoria, enumeracion, tabla de doble entrada
(balance), imagen espejo.

e Ciencia: el canal, El ciclo del agua, El submarino.

e Geografia: coloca los paises en el mapa.

e Juegos: ajedrez, memoria.

e Lectura: practica de lectura.

e Otros: aprende a decir la hora, Rompecabezas de pinturas famosas,

dibujos por vectores.
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Figura 50. Juego GCompris

Fuente: Gcompris. http://gcompris.net/-es-

GBrainy

GBrainy se distribuye bajo los términos de la GNU General Public License
(GPL), version 2.

Es un programa que funciona como un entrenador mental, incluye varios

juegos de légica siempre con propositos educativos.

El paquete esta organizado en las siguientes areas:
e Acertijos de légica. Son videojuegos disefiados para desafiar el
razonamiento y el pensamiento.
e Cédlculos mentales. Videojuegos basados en operaciones aritméticas
disefiadas para mejorar la habilidad de realizar calculos con la mente.

o Entrenadores de memoria. Videojuegos disefiados para desafiar la
memoria a corto plazo.
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Figura51. Juego GBinary

Game View Settings Help

Pause Finish
Which number should replace the question mark below?
15|14 3516 70| 3
a2|s 7 30 21|?
Answer: || @@ox|| @ T/ | e wext

Games played: 5 (0% score) - Time: 00:00:16 - Game: Triangles with numbers

Fuente: elaboracion propia
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Plataforma Educativa

Casos de uso

Caso de uso: memoria

Capacitacién tecnolégica para nifios de escasos recursos

Revisiones

Juego #1: Memoria.

Versién <1.2>

15/04/2010 1.0 Primera version del caso de Jose,Gerardo
uso Garcia

30/04/2010 | 1.1 Primera Revision Jose Gerardo
Garcia

‘iz José Gerardo
03/05/2010 1.2 Segunda revision Garcia
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1. Descripcion

El programa consiste en un juego de memoria, que ayudara a los nifios no

solo a estimular su mente, sino que también a aprender sobre los simbolos

patrios del Pais de una manera divertida.

2. Pre-Condiciones

La aplicacion debera estar cargada en la computadora en la que se vaya a

utilizar.

3. Flujo Basico

1.

w

© N o g &

9.

El estudiante accede a la aplicacion.

El estudiante ingresa su nombre.

El estudiante selecciona abrir un juego nuevo. (Si quiere abrir un
juego, flujo alterno 1)

El estudiante escoge el nivel del juego.

El juego es cargado con el nivel escogido.

El estudiante escoge una carta entre las existentes en el tablero.

El estudiante escoge otra carta de las existentes en el tablero.

El sistema compara las cartas elegidas y determina que son iguales
(Si no son iguales, flujo alterno 6)

El sistema remueve las cartas iguales y suma los puntos.

10.El sistema detecta que aun hay cartas y regresa al paso 6 del Flujo

Basico. Si ya no existen cartas, flujo alterno 7.

11.El estudiante abre otro juego. flujo alterno 4.

12.El estudiante cierra el juego. flujo alterno 3.

13.Fin de caso de uso.
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4. Resultados Esperados
Que al terminar el juego el estudiante conozca méas sobre los simbolos

patrios del pais.

5. Flujos alternos
5.1.Flujo alterno 1: abrir juego.
a. El estudiante selecciona un archivo del sistema.
b. El archivo es cargado en el juego, con el nivel, cartas y puntaje
guardados. (Flujo alterno 2)
c. Regresa al paso 6 del flujo basico.

5.2.Flujo alterno 2: el archivo no puede ser leido.
a. El sistema muestra el mensaje: “El archivo no puede ser leido”
b. El sistema muestra la ventana de seleccion de archivos nuevamente.

c. Flujo alterno 1.

5.3.Flujo alterno 3: el estudiante decide salir de la aplicacion.
a. El estudiante presiona el botén de salir de la aplicacion.
b. El estudiante decide si guardar o no el archivo.
c. Si el estudiante decide guardar, Flujo alterno 5.
d

. Sale de la aplicacion.

5.4.Flujo alterno 4: el estudiante decide abrir otro archivo.
a. El estudiante presiona el boton de abrir.
b. El estudiante decide si guardar o no el archivo.
c. Si el estudiante decide guardar, flujo alterno 5.
d

Flujo alterno 1.
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5.5.Flujo alterno 5: el estudiante guarda el juego.
a. Eljuego se guarda. (Guardar juego nuevo, flujo alterno 8).

b. Regresa al paso 6 del flujo basico.

5.6.Flujo alterno 6: las cartas no son iguales.
a. El sistema voltea las cartas.

b. Regresa al paso 6 del flujo basico.

5.7.Flujo alterno 7: fin del juego.
El juego finaliza.
El sistema muestra el puntaje.

El sistema pregunta si desea jugar de nuevo.

a0 T p

Sale del Juego.

5.8.Flujo alterno 8: el estudiante guarda nuevo juego.
a. El estudiante selecciona donde guardar.
b. Eljuego se guarda.
c. Regresa al paso 6 del flujo basico.

. Actores del sistema.

6.1. Estudiante: usuario principal del sistema.
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Caso de uso: ahogado

Capacitacion tecnolégica para nifios de escasos recursos

Revisiones

Juego #2: Ahorcado.

Versiéon <1.3>

15/04/2010 1.0 Primera version del caso de Jose,Gerardo
uso Garcia

30/04/2010 | 1.1 Primera revision José Gerardo
Garcia

03/05/2010 | 1.2 Segunda revision Jose Gerardo
Garcia

‘iz José Gerardo
10/05/2010 1.3 Tercera revision Garcia
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1. Descripcion
El programa consiste en un juego de ahogado, que ayuda a los nifilos no
solo a estimular su lenguaje y memoria, sino ademas de conocer a los

personajes importantes de la historia del pais.

2. Pre-condiciones
La aplicacion debera estar cargada en la computadora en la que se vaya a

utilizar.

3. Flujo basico

1. El estudiante accede a la aplicacion.
El estudiante ingresa su nombre.

3. El estudiante selecciona abrir un juego nuevo. (Si quiere abrir un
juego, flujo alterno 1)
El juego es cargado con el nivel escogido.
El estudiante escoge una letra.
El sistema compara la letra elegida y determina es parte de la palabra
(Si no es parte, Flujo alterno 6)
El sistema afiade la letra a la palabra.

8. El sistema detecta si faltan letras para completar la palabra y regresa
al paso 6. Si la palabra esta completa, Flujo alterno 6.

9. El estudiante abre otro juego, flujo alterno 4.

10. El estudiante cierra el juego, flujo alterno 3.

11.Fin de caso de uso.

4. Resultados esperados
Que al terminar el juego el estudiante conozca mas acerca de los
personajes mas importantes de la historia guatemalteca y que hechos fueron

los que realizaron.
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5. Flujos alternos
5.1.Flujo alterno 1: abrir juego.
a. El estudiante selecciona un archivo del sistema.
b. EIl archivo es cargado en el juego, con el nivel, pregunta y puntaje
guardados. (flujo alterno 2)

c. Regresa al paso 6 del flujo basico.

5.2.Flujo alterno 2: el archivo no puede ser leido.
a. El sistema muestra el mensaje: “El archivo no puede ser leido”
b. El sistema muestra la ventana de seleccion de archivos nuevamente.

c. Flujo alterno 1.

5.3.Flujo alterno 3: el estudiante decide salir de la aplicacion.
a. El estudiante presiona el boton de salir de la aplicacion.
b. El estudiante decide si guardar o no el archivo.
c. Si el estudiante decide guardar, flujo alterno 5.
d

. Sale de la aplicacion.

5.4.Flujo alterno 4: el estudiante decide abrir otro archivo.
a. El estudiante presiona el boton de abrir.
b. El estudiante decide si guardar o no el archivo.
c. Si el estudiante decide guardar, flujo alterno 5.
d

. Flujo alterno 1.
5.5.Flujo alterno 5: el estudiante guarda el juego.

a. Eljuego se guarda. (Guardar juego nuevo, flujo alterno 9).

b. Regresa al paso 6 del flujo basico.
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5.6.Flujo alterno 6: las letra no es parte de la palabra.
a. El sistema coloca la letra en las letras utilizadas.

b. Regresa al paso 6 del flujo basico.

5.7.Flujo alterno 7: fin del juego.
a. Eljuego finaliza.
b. EIl sistema muestra el puntaje.
c. El sistema pregunta si desea jugar de nuevo.
d

. Sale del juego

5.8.Flujo alterno 8: el estudiante guarda nuevo juego.
a. El estudiante selecciona donde guardar.
b. Eljuego se guarda.
c. Regresa al paso 6 del flujo basico.

. Actores del sistema.

6.1. Estudiante: usuario principal del sistema.
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Caso de uso: rompecabezas

Capacitacion tecnolégica para nifios de escasos recursos

Revisiones

Juego #3: Rompecabezas.

Version <1.2>

15/04/2010 1.0 Primera version del caso de Jose,Gerardo
uso Garcia

30/04/2010 | 1.1 Primera revision José Gerardo
Garcia

03/05/2010 | 1.2 Segunda revision Jose Gerardo
Garcia
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1. Descripcion

El programa consiste en un juego de rompecabezas que ayuda a los nifios

no solo a estimular su lenguaje, sino ademas de conocer sobre los sitios

historicos, arqueoldgicos y turisticos del pais.

2. Pre-condiciones

La aplicacion debera estar cargada en la computadora en la que se vaya a

utilizar.

3. Flujo basico

1.

6
7
8.
9

. Sila figura no esta bien armada, regresa al paso 6.

El estudiante accede a la aplicacion.

El estudiante ingresa su nombre.

El estudiante escoge el nivel del juego. (Si quiere abrir un juego, flujo
alterno 1)

El juego es cargado con el nivel escogido.

El juego muestra una pregunta y la foto del personaje que debe
adivinar.

El estudiante escoge una piezay la coloca en una posicion.

El estudiante repite el paso 6 hasta que el tablero se complete.

Si la figura esta bien armada, el juego finaliza y muestra el puntaje.

10.El estudiante abre otro juego. flujo alterno 4.

11.El estudiante cierra el juego. flujo alterno 3.

12.Fin de caso de uso.

4. Resultados esperados

Que al terminar el juego el estudiante conozca mas acerca de los lugares

turisticos, arqueoldgicos e histéricos del pais, asi como también porque es

importante cada uno de estos sitios.
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5. Flujos alternos
5.1.Flujo alterno 1: abrir juego.
a. El estudiante selecciona un archivo del sistema.
b. EIl archivo es cargado en el juego, con el nivel, pregunta y puntaje
guardados. (flujo alterno 2)

c. Regresa al paso 6 del flujo Basico.

5.2.Flujo alterno 2: el archivo no puede ser leido.
a. El sistema muestra el mensaje: “El archivo no puede ser leido”
b. El sistema muestra la ventana de seleccion de archivos nuevamente.

c. Flujo alterno 1.

5.3.Flujo alterno 3: el estudiante decide salir de la aplicacion.
a. El estudiante presiona el boton de salir de la aplicacion.
b. El estudiante decide si guardar o no el archivo.
c. Si el estudiante decide guardar, flujo alterno 6.
d

. Sale de la aplicacion.

5.4.Flujo alterno 4: el estudiante decide abrir otro archivo.
a. El estudiante presiona el boton de abrir.
b. El estudiante decide si guardar o no el archivo.
c. Si el estudiante decide guardar, flujo alterno 5.
d

. Flujo alterno 1.
5.5.Flujo alterno 5: el estudiante guarda el juego.

a. Eljuego se guarda. (guardar juego nuevo, flujo alterno 7).

b. Regresa al paso 6 del flujo basico.
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5.6.Flujo alterno 6: el estudiante presiona el boton de Adivinar
Respuesta.
a. El sistema muestra una ventana donde puede ingresar el nombre del
sitio.
b. Si el sitio es correcto, el juego finaliza y muestra el puntaje.
c. Si el sitio es incorrecto, regresa al paso 6 del flujo basico.

5.7.Flujo alterno 7: el estudiante guarda nuevo juego.
a. El estudiante selecciona donde guardar.
b. Eljuego se guarda.

c. Regresa al paso 6 del flujo basico.

6. Actores del sistema.
6.1. Estudiante: usuario principal del sistema.
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ANEXOS

Estadisticas de Ministerio de Educacioén

Figura 52. Inscripcion inicial vs. Inscripcion al 30 de septiembre del 2008

por sector rural y urbano
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Fuente: Mineduc. www.mineduc.gob.gt
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Figura 53. Alumnos promovidos de todos los sectores y por sexo, 2008
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Figura 54. Alumnos no promovidos de todos los sectores y por
sexo, 2008
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Figura 55. Indicador: tasa bruta de cobertura, segun
departamento, 2008
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Figura 56. Poblacion, ambos sexos por edad especifica, 2008
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Figura 57. Inscripcion inicial / final, ambos sexos todas las areas y
sectores, segun departamento, 2008
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Figura 58. Indicador: tasa de retencion / desercion intra anual, ambos
sexos todas las areas y sectores, 2008
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Fuente: Mineduc. www.mineduc.gob.gt

Figura 59. Inscripcion inicial, ambos sexos todos los sectores, todas las

areas por grado, Afio 2007

Sexto

Fuente: Mineduc. www.mineduc.gob.gt

149





