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Presentacion
Estimado (a) Docente:

La Fundacién Zamora Terdn en alianzas con RTI/USAID, implementan el Proyecto
Incrementando la Educacién de Calidad Mediante el Acceso a Recursos
Tecnoldgicos: Programa Educativo Una Computadora Por Niiio. Conscientes de la
necesidad de apoyar el desarrollo de una educacién de calidad, ponemos en sus
manos el presente modulo de formacion referido a: DESARROLLANDO
HABILIDADES Y DESTREZAS EN EL USO Y MANE]JO DE LA COMPUTADORA XO, que
tiene como objetivo, generar procesos de aprendizaje para el desarrollo de
competencias, habilidades y destrezas en el uso y manejo de la computadora XO.

Estamos seguros que la computadora X0, como una poderosa herramienta pedagogica
con programacion adaptable a estilos, intereses y necesidades de aprendizaje a cada
nivel, serd aprovechada al maximo para generar las competencias de lenguaje de
pensamiento en los procesos de ensefanza y aprendizaje.

Este mddulo contiene una descripcion a detalle de cdmo usar y manipular la
computadora XO, al mismo tiempo contiene una serie de guias exploratorias y
ejemplos de planes de clases que permiten el auto estudio en cada docente y sobre
todo integrando las actividades o programas educativos de la computadora de una
manera sencilla. Estamos seguros que sera de mucha utilidad en este nuevo proceso
de transformacion educativa.

Para la Fundaciéon Zamora Teran la educacion es el instrumento capaz de formar una
nifiez con conocimiento, dignidad con altos valores éticos y morales, con los cuales esa
niflez formada y capacitada pueda transformar el fututo social y econémico de sus
familias.

Educar a los nifios y nifias del siglo XXI, representa la generacion digital dentro de la
sociedad del conocimiento, es el principal cometido de los Profesionales de la
Educacién Nicaragliense.

Informacion de Contacto:
www.fundacionzt.org
www.portaleducativofzt.org
info@fundacionzt.org

Siguenos en Facebook: www.facebook.com/fundacionzt
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I - Antecedentes y Justificacion del Modulo

Las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion son consideradas una poderosa
herramienta para llevar a cabo con mayor eficiencia y eficacia los procesos de
ensefianza- aprendizaje; por lo tanto, la inminente incursion de las escuelas en la
sociedad del conocimiento demanda contar con profesores capacitados en esta
materia y con vision sobre el nuevo rol del docente y del alumno.

El uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion requiere de un proceso de
desaprendizaje de los patrones didacticos adquiridos en la formaciéon docente desde
hace muchas décadas. El desarrollo de competencias de fluidez digital implica no solo
la llamada alfabetizacion digital, sino aprender acerca de una nueva forma de
enfocar el proceso de aprendizaje, visualizandolo desde una facilitacién que propicia
el trabajo colaborativo, la comunicacién asincrona entre docentes y alumnos en
correspondencia con las tendencias actuales hacia una educacién pertinente y de
calidad.

En el afio 2008 la Empresa de Telecomunicaciones CLARO trajo al pais tres mil
computadoras XO, las cuales fueron distribuidas de la siguiente forma: 1,500 para
AMCHAM y 1,500 para el Ministerio de Educacion. Para el afio 2009 surge la
Fundacién Zamora Teran como responsabilidad social del grupo LAFISE BANCENTRO.
Esta institucion centra su atencion en el programa educativo Una Computadora Por
Nifio en Nicaragua.

La Implementacion del Programa Educativo Una Computadora Por Nifio implica una
transformacion del proceso educativo en su totalidad, afectando a directores,
docentes, alumnos y comunidad en general. Nuevos procesos de innovacion y
metodologias activas es lo que demandan los escenarios educativos actuales.

El presente modulo se ha creado con la finalidad de apoyar el proceso de desarrollo de
capacidades, habilidades y destrezas en el uso y manejo de la computadora XO en las
escuelas beneficiadas con el programa. Ya son mas de 500 docentes que forman parte
del programa de formacidon docente, el cual tiene como esencia brindar asesoria
pedagégica en la transformacion de escenarios educativos e implementacion de
metodologias activas que faciliten un verdadero intercambio de conocimientos entre
alumnos - docentes.
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II - Objetivos

Objetivo General

o Desarrollar competencias, habilidades y destrezas en el uso y
manejo de la computadora XO.

Objetivos Especificos

o Apropiarse de los elementos que componen el entorno grafico Sugar.

o Identificar las herramientas de las actividades o programas
educativos de la computadora XO.

o Conocer la utilidad pedagégica del uso de las computadoras XO y de
sus programas integrados.

o Desarrollar habilidades y destrezas basicas en el uso y manejo de la
computadora XO.
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III - Metodologia del M6édulo

La metodologia de desarrollo de este mddulo se centra especificamente en el trabajo
de formaciéon docente en talleres de capacitacion implementados por la Fundacién
Zamora Teran en cada Zona. Al mismo tiempo el médulo trae consigo guias didacticas
para trabajar de forma independiente fomentando el autoestudio en los docentes.

Los encuentros de capacitaciéon seran de forma masiva por cada zona del pais
beneficiada con el Programa. Estos encuentros permitiran un desarrollo del médulo:

Activo: En los talleres de capacitacion se proponen dindmicas de trabajo mediante
guias didacticas que permiten una interaccién muy activa tanto con la computadora
como con los facilitadores educativos de la Fundacion Zamora Teran. Esto permite
brindar una atencién personalizada a cada docente, atendiendo todas aquellas
dificultades o dudas que surjan en el proceso en lo que respecta a la manipulacion y
alfabetizacion sobre el uso de la computadora XO.

Participativo: Los principales actores de estas actividades de formacién son los
docentes de aula de cada escuela beneficiada, en sus distintos niveles y en sus
distintas edades. También se incluyen los directores de escuelas, donantes,
facilitadores de las Sucursales LAFISE Bancentro y Representantes del Ministerio de
Educacioén.

Vivencial: En las actividades propuestas en los talleres se recogen vivencias,
experiencias y puntos de vistas de los participantes, lo que ayuda a enriquecer el
proceso de asimilacién de innovacién y cambio educativo ante la llegada de las
computadoras a las escuelas.

Colaborativo: Docentes de distintos niveles, escuelas, edades y experiencia
comparten los nuevos conocimientos adquiridos y se apoyan mutuamente con vision
de trabajo en equipo.
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IV - Recomendaciones para la Apropiacion del M6dulo

Para facilitar la apropiacién del médulo se brindan algunas ideas o sugerencias:

o Procure establecer un ambiente favorable, esto incluye un espacio que brinde
condiciones para el desarrollo de las actividades propuestas.

o Desarrolle una actitud positiva para el autoaprendizaje.

o Lea, analice los objetivos y coméntelos con sus compafieros de equipo.

o Comparta sus inquietudes, a medida que avance en el estudio, vaya recopilando
sus inquietudes o dudas sobre éstos, para solicitar aclaracién durante las
sesiones de Taller.

o Participe activamente en el taller.

o Exprese sus inquietudes de manera espontanea y original.

o Resuelva responsablemente los ejercicios que se exponen en el moédulo.
o Sea creativo (a), comparta sus conocimientos con sus compafieros colegas.

o Dedique tiempo para practicar con la computadora los ejercicios desarrollados
en los talleres y los propuestos en el mddulo.

o Comparta siempre sus conocimientos e inquietudes con su grupo de colegas.
Siempre habra uno de ellos, ellas que podra apoyarle con sus dificultades.

o Si tiene hijos, hijas adultos, involucrelos con el uso de la computadora XO, esto
le servira para poner en practica lo aprendido y ademas ellos, ellas podrian
apoyarle en la manipulacién de la XO.

o Analice muy bien la estructura de las guias de trabajo incluidas en el médulo.

o Cualquier palabra desconocida que no se encuentre en el glosario, avoquese al
diccionario para aclarar la terminologia.

o Cuando este en casa, dedique tiempo libre para explorar las actividades de la
computadora, esto le ayudara a vencer sus temores e identificar sin problemas
la utilidad de las herramientas de la XO.
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1 - Glosario

Hardware: Componente fisico de la computadora. Por ejemplo: el monitor, la
impresora o el disco duro. El hardware por si mismo no hace que una maquina
funcione. Es necesario, ademas, instalar un Software adecuado.

Software: Componentes intangibles (programas) de las computadoras. Complemento
del hardware. El software mas importante de una computadora es el Sistema
Operativo.

Interfaz: Una conexién e interaccién entre hardware, software y usuario, es decir
como la plataforma o medio de comunicacién entre usuario o programa.

Aplicacién: Es un tipo de programa informatico disefiado como herramienta para
permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajo.

Programa: Es una coleccidn de instrucciones que indican a la computadora que debe
hacer. Un programa se denomina software, por lo tanto, programa, software e
instruccion son sinénimos.

Navegador: Programa que se usa para visualizar paginas web, lo que se conoce como
"navegar". Los mas usados son Internet Explorer y Mozilla Firefox.

Enlace o Link: Es aquel item que establece una relacién con una pagina o servicio, y
permite acceder a él mediante un clic de raton. Estos elementos se encuentran
comunmente en las paginas / portales de Internet como botones o palabras.

Marcador o Favorito: Direcciones de paginas web que se guardan en el navegador
para acceder de forma facil y rapida en otro momento.

Usuario: Cualquier individuo que interactiia con la computadora a nivel de aplicacién.
Los programadores, operadores y otro personal técnico no son considerados usuarios
cuando trabajan con la computadora a nivel profesional.

Programador: Un individuo que disefia la l6gica y escribe las lineas de codigo de un
programa de computadora.

Programador de Aplicaciones: Individuo que escribe programas de aplicaciéon en
una organizacion usuaria. La mayoria de los programadores son programadores de
aplicacion.
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2 - Computadora X0

2.1 - ;Qué es la computadora X0?

La computadora XO es un instrumento educativo que sirve para crear
mundos de aprendizaje en los cuales los estudiantes pueden adaptarse
de los multiples intereses, fortalezas, estilos cognitivos y culturales para

aprender en un aula.

La computadora XO es disefiada para estudiantes de educacién primaria
para nifios de 6 a 12 afios de edad de las escuelas rurales y urbanas del

pais.
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3 - Recomendaciones de Uso

v" Recuerde que las temperaturas extremas en
lugares cerrados o espacios directamente
expuestos al sol, como en un auto pueden
alcanzar mas de 45 grados centigrados y tu
portatil sufrira severos dafios al estar en esas
condiciones climaticas.

¢Te qusta estar enfermo?....

v Cuide de no golpear el equipo al dejarlo en la
mochila, al colocarlo o retirarlo del escritorio.

Sl MI +%mpoco v Cuide de no forzar las partes esenciales de la
computadora ya sea las antenas, o cualquier
|CU|dQ me' parte que componen los elementos del equipo.

v" No deje que la bateria se descargue en menos de 10% de su carga, si llega a
ocurrir esto deje de usarla y conéctela a la corriente eléctrica.

v" No cargar la bateria con otro cargador que no sea el suyo.

v" Uno de los problemas o fallas mas frecuentes en los equipos portéatiles ocurre
en los cables que entran y salen de tu equipo, por eso siempre desconéctalos
tomandolos del conector, nunca jalando del cable. No debes doblar ni estirar
demasiado los cables, ya que estos pueden dafiarse y no siempre son faciles de
reparar.

v' Tenga cuidado al caminar cerca del mueble donde este la computadora, ya que
puede tropezar con el cable del cargador.

v Sila computadora estd conectada al cargador y él toma corriente esta cerca de
la puerta, tenga cuidado al abrir y cerrar dicha puerta.

v Uno de los principales enemigos del equipo de cémputo es la
comida, el agua o los liquidos, mantenga el equipo alejado de los
mismos en especial partes como el teclado para evitar que se
introduzcan en el equipo y provoquen dafios irreparables.

v Recuerde que la portatil es un equipo valioso, no sélo por el valor monetario
sino por la informacidén personal o materiales de estudios que guarda.

v' Las computadoras portatiles son equipos de precisién que requieren un poco
de atencién para su uso adecuado.
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v" No someta la computadora a fuerzas excesivas que puedan ocasionarle un dafio
fisico, como golpes y caidas. No coloque objetos pesados encima de su
computadora.

v" No aplicar ningin tipo de quimicos para la limpieza de las partes de la XO, ni
utilizar toallas o trapos humedos de agua.

v Evite derramar liquido sobre su computadora. No utilice su computadora en o
cerca de areas con agua (evite el riesgo de sufrir una descarga eléctrica).

v" No empaque su computadora dentro de un portafolio o valija que se encuentre
densamente cargada con otros objetos. La compresion podria ocasionar un
dafio interno a esta.

v" No desarme la computadora. Solo un representante técnico autorizado por el
fabricante podra dar servicio y repararlas.

v" No raye, flexione, golpee, o presione la superficie de la pantalla de cristal
liquido (LCD) de la computadora.

v No coloque ningin objeto entre la pantalla y el teclado. No levante la
computadora deteniéndola por la pantalla ni antenas Unicamente. Cuando
levante su computadora abierta, deténgala por la mitad inferior.

v" No voltee la computadora sobre si misma mientras el adaptador de corriente
esta conectado. Esto podria romper su conector.

{Quién me ayuda con mi tarea?
el

v" No coloque la computadora méas cerca de 13 cm. de
cualquier equipo eléctrico que genere campos
magnéticos de gran intensidad, con motores, imanes,
televisores, refrigeradores, o bocinas de equipos de
sonido.

v No fije la computadora dentro de un vehiculo o en
cualquier otro lugar que este sujeto a vibraciones
continuas.

v' Al manipular el teclado, procure mantener las ufias cortas para no romper el
teclado de goma.

v" No rayar las partes del monitor, teclado y mouse con ningun tipo de lapiz.




fe=t, fundacion
=,USAID . PRI
S/ ot ﬁziagg;a ¢I

4 - Procedimientos basicos

4.1 - COmo abrir la X0

1. Colocamos la XO en una superficie 2. Levantamos las antenas.
plana para mayor seguridad.

3. Levantamos la pantalla hasta dejarla en
un angulo de 902 o dejarla en el angulo
que desee para su mejor visualizacion.

4.2 - Partes de la Computadora XO

—~———————  Antenaspara g
conexién inaldambrica

LED de
Audio
Puerto de audio y USB—> LED de Video
Dos puertos USB
Mi
cro Camara de video
Parlante
Parlante
Direccion de
barra de
desplazamiento Botones de control
Boton de encendido
Rotador de pantalla
Indicador de

Indicador de conexién encendido/apagado

Actividad inaldambrica Indicador de bateria

Area del Touch Pad
* (zona tactil

Botones del mouse tactil
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4.3 - Quitar la bateria

bateria

se inserta la bateria
P

IS bateria retirable
seguro sequro

con deslizgble '8 ( o N
resorte fijo = ) -
deslizando los

L ) extremos

al haber insertado la bateria

el seguro sin resote debe cerrarse
deslizandolo a su posicion
original

Observacion: este procedimiento se realiza con el fin de que podamos ver el nimero
de serie de la maquina y lo tengamos disponible para cualquier operacién, no se
recomienda ensefarles a los estudiantes.

4.4 - Teclado

Activar/Desactivar
Brillo Marco
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Algunas combinaciones de teclas que pueden ser de utilidad

Combinacion Accion
Ctrl-c Copiar
Ctrl-v Pegar
Ctrl-x Cortar
Ctrl-z Deshacer
Ctrl-y Rehacer
Ctrl-a Seleccionar todo
Ctrl-q Salir de la actividad
Alt-Enter Modo de pantalla completa

Ctrl-Alt-borrar

Alt-1

Reiniciar

Capturar Pantalla

4.5 - Formas de apagar
Con esta nueva version podras apagar directamente la XO haciendo clic sobre
el icono. Apagar

Clic en la Opci6on

Yuri Yarok Somarriba C.
Apagar y espera a que

la XO se apague

@ Apagar

completamente

@ Reiniciar
“\ Mis ajustes

o Registro
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Otra forma es presionar el botén Encendido/Apagado, la cual ofrece 3
opciones:

1 - Poner la XO a dormir o en reposo.

2 - Volver la XO a su estado normal (Encendida o activada) tocando el
touchpad con el dedo.

3 - Apagar completamente: Simplemente presionamos el botén dos
veces y la XO se apagara correctamente sin problemas de dafiar el
sistema.
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5 - Descripcion del Entorno Sugar

5.1 - ;Qué es Sugar?

Es la interfaz de usuario disefiada para la computadora portatil XO. Cada vez
que el estudiante enciende e inicia el sistema de la laptop XO, lo primero que
vera es un escritorio grafico denominado Sugar, el cual podriamos decir que es
el corazén de comunicacion entre el estudiante y la maquina. Su objetivo es
convertir a la laptop en algo divertido, facil de usar, y que promueva
actividades con otros estudiantes, es decir, compartir y aprender.

5.2 - Interfaz o vista grafica llamada Sugar
Vistas: La interfaz grafica de la laptop XO se concreta en cuatro tipos de vistas:
Hogar, Grupo, Vecindario y Actividad.

Hogar: Es la primera interfaz que el estudiante ve en la pantalla
° de su laptop al encenderla. Es ahi donde el nifio comienza a
explorar todas las opciones y actividades de la mdaquina, el
centro lo representa un icono de un nifio y alrededor de este
estan ubicadas todas las actividades educativas que posee la XO en forma de
espiral, debajo del simbolo del nifio (XO) se encuentra el diario donde se
registran todas las cosas que los nifios hacen. Cuando no se encuentra el diario

Hogar F3

lo que aparece es el icono de la actividad que esta en uso.

Ver

@ g actividades
en forma de
lista

Cambiar la
organizacion
de las
actividades

Icono de la XO

Actividades
favoritas




:";:;‘. )c fundacian
=, USAID f'é":éldmora

Al Terén INTERNATIONAL

Para mostrar actividades favoritas en la vista hogar nos dirigimos a “vista en lista”,
cuando estemos en esta vista buscamos la actividad que deseas que aparezca en la vista de
favorito o vista Hogar y hacemos clic en la estrella que se encuentra a la par del icono de la
actividad. Las estrellas que estan con el color del simbolo de la XO indica las actividades

Activar / desactivar Marco

La vista de marco es un borde de color negro que permite visualizar otras opciones y
movilizarnos a través de las opciones que posee. En la parte de arriba podemos
observar los tipos de vistas, diario, y las actividades que estan abiertas, a su derecha
permite observar los amigos que agregaste y el simbolo de la XO nuestra. En la parte
inferior de la pantalla nos aparecen los iconos del estado de la bateria, parlantes y
conexion de red, en el mismo borde aparece la USB si la tenemos conectada. Y en la
parte izquierda apareceran obejetos tales como los del portapapales.

® 00

MARCO

Grupo: Cuando seleccionamos la vista Grupo podemos observar todos
e nuestros amigos a los cuales podemos agregar o quitar, inclusive
moverlos alrededor alrededor del icono que me representa, se forman
grupos invitando a nuestros amigos para a realizar actividades en
conjunto. Si embargo, cada uno puede decidir si acepta o no participar
en la actividad propuesta.

Grupo F2




Wo e
4 14 aand

gy T?Féﬂ INTERNATIONAL

() USAID @'zé‘fnara
Vecindario: En esta interfaz o vista le permite al nifio obervar a
todos los demas nifios que tienen una laptop XO, indicando que
todos estan conectados a travez del mismo servidor, desde esta
vista les permite a los nifios interrelacionarse entre si agregando a
sus amigos para formar grupos. Incluso podemos ver las actividades compartidas y
redes inalambricas disponibles.

Vecindario F1

Usuarios

Redes Mallas
Actividades

compartidas

Redes
Inaldmbricas
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5.3 - Conectarse a una red
Existen 3 formas de conectarse a una red:

o Punto de acceso inaldmbrico.
o Red de computadoras que usan un servidor en la escuela.
o Redes mallas (sin necesidad de internet se logran conectar entre si)

Activar una conexion (Red Inalambrica - malla):

1. Nos dirigimos a la vista vecindario con el objetivo de ver si
hay redes disponibles. & Fzrwir 2

2. Hacemos clic en @ ) segun la red que quieras BRI
conectarte. O en la opcion Conectar.

3. Espere mientras se trata de establecer la conexion. (observe que el circulo esta
intermitente)

4. Una vez establecida la conexidn el circulo indicando la red quedara estatico.

Si en dado caso no se logra conectar, vuelva a intentarlo.

6. Cuando logramos conectar a la red el circulo indicando la red quedara entre

1

parentesis igual a la siguiente imager(@

7. Igual puede verificar en la vista hogar o favoritos [k

Conectado

activando la vista de marco:
@ Desconectando...

Canal: 1

Direccion IP: 192.168.1.58

8. Siquieres desconectarte de la red solamente, haz clic en la opcion Desconectar.

e FZT WIFI 2
* Conectado

° Desconectar

@

Las redes inalambricas que requieren una contraseia tienen un candado
en la parte inferior, dandonos a entender que necesitamos una
contraseiia para poder establecer una conexion con ella. Mientras que
las que no tienen el candado estan libres, basta con hacer un clic sobre
ella para conectarse. Cuando se tiene una conexién exitosa nos damos
cuenta por una estrella que se coloca en lugar del candado.
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Vista Actividad: Accediendo a esta vista podemos regresarnos a la actividad que

tenemos en uso. O nos dirige al Diario.

Vistas de actividades

Lista E Actividad F4

La vista en lista es una forma de visualizar todas las actividades instaladas en la laptop

A==
kg ‘ ‘ Calendari...T Miskito Version 3 4 afios atras
* @0 HablarConSara Versién 25 4 afios atras

—
kg % Conozco America Versién 2 4 afios atras

A=l .
4 ‘ ‘ Calendario Version 4 4 anos atras
XO.

Favoritos: La vista de favoritos es donde se encuentra todas aquellas actividades que
los nifios utilizan con mayor frecuencia y que marcan

el 111
como sus favoritas. e [GREI E L
o . & ©
Simbolo XO: El simbolo de la XO contiene las siguientes ° ===. _]
opciones: & x - e
' s a @
O mo ® -
Agregar o quitar a Nombre de la Ly
Vv del i
vista de favoritos Actividad er51.or'1 e Tiempo de uso
Actividad

Clic en la Opcién
Yuri Yarok Somarriba C.

Apagary la XO se
apague
A
. g © Apager completamente.
Clic en la Opcién ® reiniciar

Reiniciar y la XO

i' “\ Mis ajustes

o Registro

comenzara a
reiniciarse.
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5.4 - Mis Ajustes

En mis ajustes se encuentran algunas configuraciones de la XO, haciendo clic en Mis
ajustes, apareceran las siguientes opciones:

mO&
(4 &

Clic en la Opciéon
Apagary la XO se
apague

@ Apagar

@ Reiniciar

‘\ Mis ajustes

o Registro

Acerca de mi Acerca de mi computadora Fecha y hora

52 0

Idioma Configuracion del médem

Energia Actualizacion de software

Acerca de Mi

Con esta opcién podemos cambiar el color del simbolo de la X0, ademas podemos

corregir el nombre del usuario si en dado caso lo escribié mal. Cuando realizamos

—_ las dos
@ == modificaciones, clic

en Aceptar.

Aceptar

® o O ; Elegimos el Color
: del simbolo,
Haciendo clic

encima.
Corregimos el nombre
en dado caso que este Yuri Yarok Somarriba C|

mal escrito.

TUrl 1dirok >0Imdinvda «|
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Acerca de mi computadora

u Acerca de mi computadora

Identidad

SHCO052000AE /. .
Numero de Serie de la XO.

Software

3 11.2.0-Fundacion Zamora Teran
0.92.2

Q3B13

9.70.7.p0

Version del Software.

Licencia y derechos de autor

Configuracion de Médem

En la siguiente interfaz completar los datos para completar la configuracion.

U Configuracion del médem

Necesitara proveer la informacion siguiente Aceptar
para configurar una conexién de banda
ancha (3G) de red de telefonia celular.

webemovil )
Clic en aceptar para guardar los
webemovil . P P 5
cambios.
*Qo#
web.emovil

5.5 - Diario

Es el lugar donde almacena todo lo que los nifios hacen, Es un diario
automatizado de todo lo que se hace diariamente en la XO, para los
maestros sirve para revisar el progreso de sus alumnos segun alguna
tarea indicada o para ver el tipo de contenido que andan en la laptop. En
otras palabras, alli es donde se guardan todos los archivos y actividades.
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Para acceder al diario podemos hacerlo de la siguiente manera:

1. Hacemos clic en el icono del cuaderno que aparece debajo del simbolo
de la XO (imagen de la izquierda) o esperamos que se despliegue el
menu a como aparece la (imagen de la derecha).

2037 MB libres

2. Accediendo al diario nos aparecera como la siguiente interfaz, donde a
continuaciéon se muestran los elementos que hay que tener en cuenta
en el diario.

Filtro por Actividad Filtro
Buscador

Ver detalles
Pid @ Actividad TortugArte Segundos atras € | de la
~ & Ultima actividad o actividad y
g Actividad Pintar Segundos atrés .
€ . ¢ archivo
Pikd ({}) Actividad Navegar Segundos atrés ©
Archivo
ﬁr & Captura pantalla de "Hogar* Guardad 2 minutos atrds  ©
ﬁr & Captura pantalla de "Hogar" 2 minutos atras  ©
ﬁr Captura pantalla de "Hogar" . 56 minutos atras @
= Tiempo en que
ﬂr E Captura pantalla de "Hogar" se de]o de 16 horas, 39 minutos atras ©
utilizar la
big © & Actividad HablarconsSara actividad o 16 horas, 40 minutos atras @
archivo
ﬁ & Captura pantalla de "Hogar" 16 horas, 40 minutos atrés ©
7 & Captura pantalla de "Hogar" 16 horas, 41 minutos atrés ©
ﬁr & Captura pantalla de "Hogar" 16 horas, 41 minutos atrds ©
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Conecta la memoria USB en cualquiera de los 3 puertos disponibles de la XO.
Dirigirse al diario y esperar que reconozca el USB.
Aparecera el icono de la USB en la parte inferior dela pantalla, una vez que

reconozca el dispositivo.

Para copiar un archivo del diario al dispositivo se debe seleccionar el
archivo haciendo un clic y mantener presionado el botén izquierdo del
mouse mientras se lo mueve hasta el icono del diario.
Para visualizar el archivo solo accedemos a la USB para verificar que se

copio.

Para desmontar el dispositivo, posicionar el cursor sobre el icono USB y
hacer clic en la opcién Eliminar.

Actividad TorgugArte

Actividad Pinthr

Actividad Navegar

Captura pantalla de "Hogar"

Captura pantajla de "Hogar"

Captura pantjlla de "Hogar"

Captura pankalla de "Hogar"

ActividadfiablarConSara

Cualquiera

v Cualquier momento v E/:
Segundos atras

1 hora, 48 minutos atras

1 hora, 49 minutos atras

1 hora, 49 minutos atras

1 hora, 49 minutos atras

1 hora, 50 minutos atras

1 hora, 51 minutos atras

2 horas, 45 minutos atras

18 horas, 28 minutos atras

18 horas, 29 minutos atras
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6 - Novedades

Las nuevas bondades que ofrece la nueva interfaz Sugar 0.92 de la XO son:

6.1 - Transferencias de archivos
Permite enviar archivos a un amigo conectado en la misma red maya o a una

USB.
(Como lo puedes hacer?

Desde la actividad diario, haciendo clic sobre la actividad que has guardado, en
la opcion Enviar a. Sigue los pasos

Paso 1

g
@ Iniciar

A ® () Empezar con
+ —~ .

) & Copiar

W
Bd Enviara

kg ' o Ver detalles
@ Borrar

W

Paso 2

Iniciar

Empezar con

Copiar
Enviar a
Ver detalles

Borrar
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6.2 - Actividad Navegar con nueva interfaz

Esta interfaz te permite visualizar las nuevas actividades y descargarlas
directamente del servidor escolar; ademas podras acceder a otras paginas de
interés: Fundacién Zamora Terén Portal Educativo FZT, Nicaragua Educa y

® % ©d 6UTTTEEES @D x O

libros

ciencias

medios

Zamora Teran
Go;:gle | Buscar en Internet

Actividades

Servidor Escolar

Fundacion Zamora Teran
Portal Educativo FZT

Nicaragua Educa - Portal de XO

6.3 - Parar o detener una actividad
Con esta nueva versiéon, cuando se desee parar o detener una actividad, al
finalizarla te mandara directamente a una interfaz, la cual pide el nombre que se le
dara a la actividad realizada, esto ayudara a almacenar las actividades en el diario
con un nombre dlstlnto para cada una, para evitar alguna confusién con los

/ﬂ’\ @ Biblioteca OLPC * e.n
L Clic en Parar I
libros. e Parar Ctrl+Q

Clic en para guardarj

archf

Cambiar el Nombre
de la actividad.

tiguetas:
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6.4 - Actividades Favoritas o mas utilizadas en colores

Es la nueva propiedad que ofrece el nuevo

entorno Sugar, donde las actividades mas X E T O

utilizadas van adquiriendo el color elegido por el ® o ©
usuario, indicdndole al usuario las actividades — ** B (4
que mas ha utilizado. il %{t ;y 3
@ Z\ ce S
B £ & <]

ot : & X zge

I m

-

6.5 - Registro de Actividades
Otra de las bondades del entorno Sugar es el registro de G povegal Navegar
las ultimas actividades lo cual permite visualizar el

nombre de las actividades mas resientes. Ver ejemplo

O @ Actividad Navegar

% @ Actividad Navegar

”:I @ Em pezar nuevo

6.6 - La opcion Borrar Deshabilitada.

En la nueva version de Sugar la opcidn Borrar esta deshabilitada. Los usuarios ya no
podran borrar actividades de la vista hogar ni de la vista en lista. Quedandose sin

utilizar la actividad Versién 0.92
] Version 0.84
desinstalada.

+ Rompecabezas deslizable

Rompecabezas deslizable
Actividad Rompecabezas deslizable Empezar nuevo

Actividad Rompecabezas deslizable

Empezar huevo Y7 Remover favorito

Actividad Rompecabezas deslizable
Bo

Iniciar

ﬁ Remover favorito

@ Borrar
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7 - Breve descripcion de las actividades de la X0

Navegar: Es una simple aplicacion Web que permite a los
ninos acceder, buscar en Internet y compartir marcadores con

sus amigos.

Escribir: Es una aplicacién de texto basico que incluye p
herramientas de trabajo para documentos de textos, con una ‘/
interfaz sencilla y es muy facil de manipular.

Charla: Esta actividad provee un ambiente simple de
discusion, ya sea entre 2 individuos o un saléon de clases .
entero.

Pintar: La actividad de dibujar provee un lienzo para que el

nifio o grupo de nifios se expresen creativamente. Pueden %
dibujar cualquier imagen con un pincel y un lapiz, y usar la

barra de trabajo dedicada para jugar y experimentar con

formas.

Grabar: Permite que los nifios tomen fotografias, miren
presentaciones, graben videos y audio. Todo el contenido
puede ser compartido usando la red malla.

Tam-TamMini: Es una actividad musical, lo suficientemente
simple como para ser usada por los nifios mas pequefios, es

\/\
una manera divertida y poderosa de hacer musica y tocar
instrumentos.

Tam TamkEdit: Es un ambiente intuitivo para componer

musica. Los nifios pueden crear, modificar, y organizar notas L L
en “pistas” virtuales, lo que permite maultiples variaciones en

estilos musicales.

Etoys: Es un programa cuyo propdsito es ayudar a los nifios a

aprender haciendo. Ellos pueden explorar sus ideas al crear *

modelos, simulaciones, y juegos que incluyen texto, graficas y
video.
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TortugArte: Le permite a los nifios programar un logo
“Tortuga” para dibujar obras de arte coloridas y complejas.

Elementos de programacidon simple se juntan facilmente,
permitiendo a los nifios vitalizar su arte.

Scratch: Es una actividad adaptable que permite que el nifio
introduzca variables e instrucciones arrastrandolas al script
de manera que forme un rompecabezas y esta realice las
instrucciones declaradas por el nifio.

Calculadora: Es un dispositivo que se utiliza para realizar
calculos aritméticos.

Distancia: Usted puede medir la distancia de dos laptops
midiendo la longitud del tiempo que le toma al sonido viajar
entre ellos.

Regla: Es una herramienta util para trazar segmentos
rectilineos con la ayuda de un boligrafo o lapiz.

StopWatch: En esta actividad lo que se ejecuta es la medicién
de un determinado tiempo de una actividad, en otras palabras
es un crondmetro para medir el tiempo de manera rapida en
segundos, minutos y horas.

Memoria: Es el juego de memoria clasico de encontrar y
juntar pares de objetos: un par puede consistir de cualquier
objeto multimedia, tales como imagenes, sonidos y texto. Este
juego de memoria, le permite al nifio jugar a juegos que ya
existen como también crear ellos mismos nuevos juegos.

Hablar: Es un interactivo robot que repite palabras escritas
por el nifio al pulsar ENTER, permite un momento agradable,
ya que se puede escribir en cualquier idioma y elegir el idioma
para que el robot hable.

Conectar: Es una actividad que se realiza en pareja, pero se
requiere que ambos jugadores estén conectados a la misma
actividad.

INTERNATIONAL

-
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Implode: Es un juego muy interactivo para los nifios que
consiste en eliminar las figuras agrupadas del mismo color M
eliminandolas al dar clic sobre las figuras.

Sudoku: Es una actividad bastante interactiva para los nifios, A
permite eliminar las figuras iguales, arrastrandola a la par de Hit

cada una de ellas segun su forma para eliminarlas.

Maze: Es una actividad que consiste en tomar el camino mas
corto hasta llegar al punto final, de manera que entre mas
rapido se avanza, mas complejo se pondra el laberinto.

para configurarlo, esto se hace escribiendo las instrucciones.
Estas instrucciones son propias del sistema operativo Linux.

Terminal: Es la forma de acceder al sistema a modo comando, E
Clock: Muestra la hora exacta del sistema de las maquinas XO. °

8 - Nuevas Actividades Sugar 0.92

Portfolio (Obras): es una herramienta simple para generar
una presentacion de diapositivas de las entradas del Diario
que se han destacado. Mostrando una vista previa que se
utilizan para generar automaticamente una diapositiva. La N
presentaciéon de diapositivas se puede guardar como un
documento HTML el cual se pueden compartir.

Conozco América: este juego esta basado en Conozco
Uruguay, por lo cual, hereda parte de su funcionamiento. Esta
version agrega una barra de progreso para la seccion de Juego.

¥

La Tortuga Escritora: Esta actividad cuenta con una
secuencia de lecciones disefiada para introducir a los
estudiantes poco a poco a mejorar su mecanografia,

¥

enseflando las teclas guias hasta que logren a dominar el
teclado.

b
G' <
e

Tuxmath: es un juego que ayuda a practicar las habilidades
matematicas.

=2
+
N
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Turtle Machine: Es una herramienta para la programacion en
LOGO, los estudiantes pueden especificar el nimero de
repeticiones y el angulo. Una vez que se crea un poligono, se
convierte en disponible para la creacion de patrones mas
complejos.

Jukebox o0 maquina de discos: es un reproductor multimedia
para reproducir diferentes tipos de archivos de audio y video,
incluyendo secuencias en linea. También es compatible con
listas de reproduccion como. M3U y PLS.

CucoXO: Es un juego del famoso y temido cuco, Para aprender
a jugar en este juego se usa el mouse. Ideal para aprender a
manejar la computadora, e ir adquiriendo habilidad en el
manejo del mouse y el teclado.

Image Viewer: Esta actividad es una herramienta Visor de
imagenes sencillo y rapido. Tiene caracteristicas que uno
espera de un visor de imagenes estandar, como el zoom, rotar,
etc.

9 O &

g

INTERNATIONAL
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9 - Conociendo las Actividades de la X0

sencillos (sumas, restas y multiplicaciones) y operaciones aritméticas.
Fisicamente se conoce como un cuadro de madera con alambres paralelos por los que
corren bolas movibles y que sirve para ensefiar el calculo. Esta actividad permite al
estudiante explorar diferentes representaciones de nimeros con diferentes sistemas
de conteo mecanico desarrollado por nuestros antepasados.

Abaco: Un abaco es una actividad que sirve para facilitar calculos @

Nos brinda diferentes variantes disponibles tales como:

Suanpan
El dbaco chino tradicional con 2 bolitas en la parte superior y 5 en la parte

inferior.

-Soroban

El dbaco japonés tradicional con una tira en la parte superior y 4 bolitas a
continuacion.

-Schety

El dbaco tradicional ruso que cuenta con 10 bolitas por columna, con la excep
de una columna que solo posee 4 bolitas que se usan para contar en cuartos.

-Nepohualtzintzin

El abaco maya tradicional, con 3 bolitas en la parte superior y 4 bolitas mas a
continuacién que utilizan la base de 20.

También te permite usar otros tipos como:

Yy ____ W_ _=___ .ll

-Fraccion -Caacupé -Barras E
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Creador de Historietas (Cartoon Builder):

—+ LS una actividad que le permite crear sus
(J

@ propias secuencias de animacion de células,
gnnn

al colocar y manipular un personaje de
dibujos animados dentro de una tira de pelicula, y
utilizando siempre los recursos multimedia- fondos,
multiples posturas, efectos de sonido etc. Se pueden
reproducir la secuencia a diferentes velocidades.

El creador de historietas te ayuda a explorar el proceso de cdmo crear historietas y
aprender a como poner ideas creativas en accidon. En este proceso también podras
poner en practica el resto de las actividades de la XO(pintar, camara, micr6fono)

El programa te brinda 5 ejemplos de planes de trabajo, con los que puedes
experime

Una Descripeion| Plan 1 Plan2 Plan3 Plan4 Plan 5

Conectar: m

Nota: No disponible en la nueva versiéon Sugar 0.92

Es un juego de dos jugadores

Para jugar, comparte o invita a alguien. Esperando que otro jugador se conecte.

Que se comparte a través del vecindario
Y cuando el otro jugador acepta se asignan los colores y comienzan los turnos.

]
acxividad Conectar ctividad Conetar

Jugande. Esperando mi turno... Tu turno
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El objetivo del juego es conectar discos del mismo ya sea de manera vertical,
horizontal o diagonal antes de que el oponente pueda hacerlo.

Actividad Conectar

—
GG (.Pr\vado

Puedes elegir una pieza con las flechas y utilizarla con enter.
Una vez elegida la pieza, la mueves hasta el lugar donde |a pondras
con las flechas, puedes girarla con |a tecla espacio y ponerla con enter.
Si quieres utilizar otra ficha, presiona escape.

Tambien puedes usar los cursores

El tilde para seleccionar, el circulo para girar
ug@ y la X para usar otra pieza

Domino:

Nota: No disponible en la nueva versién Sugar 0.92

Es un juego en el que debemos jugar con fichas de valores equivalentes. Por ejemplo
con sumas y restas y sus resultados o multiplicaciones

Opciones:

Agrega mas Cede el turno a

Inicia el juego Registro de los

piezas tu oponente puntajes

Comenzar

Pedir pieza Puntajes

ZneroS 1 piezas. ]
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Erikos

Esta actim es un juego de retencion en donde el
jugador va memorizando las secuencias de los
sonidos. Posee 20 Niveles y por cada uno que se va
avanzando se va incrementando el nivel de dificultad.

s
Mapa de estrellas _ﬁ

Es una actividad que te permite ubicar las
constelaciones, estrellas, planetas, el sol, la luna y
algunos objetos de cielo profundo para cualquier
lugar en la Tierra en cualquier momento.

Por defecto esta actividad muestra un mapa de las
estrellas de Massachusetts en el momento actual.
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Es wuna actividad de planificacion financiera. ... .
Facilmente se puede integrar en las tareas de clase o
bien puede ser utilizado por los nifios para llevar el
control de sus finanzas. De mucha utilidad para los
estudiantes que deseen ayudar a sus padres con las

Finanzas

finanzas del hogar_ Starting Balance: §C000  $C000InOcredits  sCoo0imodebis  Balance:$C 0.00
Te permite:
En: . ]
Transaccion Periodo Ver

! ! !

Llevar registros de: Ver tus cuentas: Y realizar:

ole o 900 = A G

Nuevo Crédito Ctrl+A Anterior Mes Ctritlzquierda Registrar Ctri+1

ad
dad i Esto Mes Ctrl+Abajo Presupuesto Ctrl+2
Nuevo Débito Ctrl+D

00

Siguiente Mes Ctr

Borrar Transaccion Ctrl+E Grafico Ctrl+3

E incluso te proporciona en caso de que la
necesites.

Mostrar Ayuda

2

FotoToon %

El objetivo de esta actividad es armar una historieta.
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:.Como funciona?
La secuencia de pasos para conformar la historieta es la siguiente:

1) Seleccionar las imagenes que conformaran la historieta en el orden adecuado.
2) Luego haciendo click en cualquier imagen, su borde cambia de negro a blanco, para
indicar que se trabaja en ese cuadro y se le pueden agregar los distintos globos.

Agregar Exclamacién

Agregar Pensamiento Agregar Caja

Borr&orrar Parar Actividad

N\
) 3
dad Fot 0"4
A—

Agregar Foto Agregar Globo Agregar Susurro

Al seleccionar un globo haciendo clic sobre él aparecen: un cuadrado superior
izquierdo que permite cambiar el tamafo y un

O T v
circulo que permite marcar dénde apunta el globo.
También se pueden arrastrar los globos y e
editarles el texto. ©O@®O0 o
.’(D C) verde (@)
— @00
cee “°
A \ \
Negrita Cursiva Tamafio del texto

Gcompris @

Es una actividad que contiene una amplia cantidad de actividades. En total son 113.

\2’?@ \,‘v:ﬁ n}@ Qrﬁ
"W

Ir a las actividades recreativas

HEN RS G
sEkpyBse
G dd-Ed -

;ﬁ am ‘EE &
::

Juegos de estrategia

GiErBrks e
Eﬁ@'ﬂ!ﬁ?lﬁ‘#& ;
Bakprkss
BEMBTRSE

veqos de esirategla come ajedrez. con
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Dichas actividades abarcan una variedad de temas como el funcionamiento del

computador, utilizar el ratén y el teclado, conocimiento general, lectura, escritura,

idiomas extranjeros, algebra, entre otras actividades como juegos de memoria y
logica, experimentos cientificos, etc.

Actividad Rompecabezas

Rompecabezas (Jigsawpuzzle) .

Clasico juego de construccion de foto. El
jugador selecciona el tema, y la cantidad de

Qo

£ insects (6)

piezas con que desea comenzar.

El juego te da la opcion de importar
imagenes desde tu diario, por lo tanto
puedes crear un rompecabezas con tu
propia foto.

Esta actividad fortalece las habilidades visuales, espaciales y tus capacidades de

resolver problemas, ofreciendo un marco para reflexionar de forma creativa
explorando cualquier tema.

La actividad posee Planes de lecciones, puedes acceder a ellas dando clic en el botén
de la esquina inferior derecha (justo donde indica la flecha), ahi encontraras
instrucciones e incluso 3 propuestas de leccién para que aprendas a través de este
divertido juego.

Laberinto (Labeyrinth)

Unir/desunir

pensamientos
Tamafio (Zoom) Parar

Exportar a PDF Exportar a

rol del docentég]
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En el modo edicidn te permite:

Modo Vista

-Editar -Ingresar Texto-Ingresar Dibujos Configuraciones de Vista:
-Ingresar Imagenes-Ingresar etiquetas- -Ajustar-Tamafio original
Unir, desunir y eliminar los cuadros seleccionados -Aumentar & Reducir

-Opciones de deshacer.
-Opciones de copiar y pegar.

Rompecabezas Deslizable Iﬁ

Esta actividad es un juego clasico de ldgica
Animales (11)

que desafia a un jugador a deslizar azulejos D00 ;...

Ml'jsi(a(dj

12 rompecabezas con secuencias (2)

o piezas alrededor, para formar una imagen
0 patron.

Es similar a la actividad Jigsawpuzzle ya que
de igual manera te permite importar
imagenes desde tu diario y cumple con el
mismo objetivo.

Esta actividad cuenta con un crondémetro
que te permite llevar un registro de los tiempos en los que el jugador es capaz de
resolver el rompecabezas

Al igual de JigsawPuzzle posee planes de lecciones, puedes acceder a ellas dando clic
en el boton de la esquina inferior derecha (justo donde indica la flecha), ahi
encontraras instrucciones e incluso 6 propuestas de lecciones para que aprendas a
través de este divertido juego. O CREETTNEEED O [

Stopwatch 1

Cronémetro o Stopwatch . s

Stopwatch 3

Esta actividad te muestra un 9 Relojes de ‘==«
precisién que te permiten llevar el control de ™
fracciones pequefias de tiempo, permitiéndote
establecer marcas.

Stopwatch 6
Stopwatch 7
Stopwatch &

Stopwatch 9

Constructor de Historietas .

Es una actividad que a como su nombre lo indica te
permite construir historietas a través de un sin nimero
de herramientas, que te permiten insertar objetos en
un entorno, en donde puedes crear maravillosas historietas.
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La actividad posee Planes de lecciones, ahi encontraras las instrucciones e incluso 5
propuestas de leccion para que aprendas a través de este divertido juego.

Visual Match .xzx.

Esta actividad es un juego de correspondencias
visuales. El objetivo es encontrar conjuntos de tres
cartas donde cada atributo: color, forma, nimero de
elementos y el sombreado, ya sea partido en las tres
tarjetas o son diferentes en tras tres tarjetas.

Esta version del juego Unicamente permite ser
utilizado por un jugador a la vez.

Physics %

Esta actividad es simulador de un mundo ’)
fisico en donde se puede agregar cuadrados,
circulos, tridngulos, o dibujar sus propias
formas, y verlas venir a la vida con las fuerzas
(la gravedad, la friccién y la inercia).

28 oo Ml ® v 50 s KoBle

r = |

ee

Hablar con Sara o Speak =

- |

Es un programa que consiste en una carita que repetira todo lo que el usuario escriba
en la barra inferior de la pantalla. Puede resultar bastante divertido y atractivo para
los nifios. Ademas es ideal para la identificacion de acentos en palabras.

Para iniciar la actividad solo debe dar clic sobre el icono de Sara y luego aparecera la
siguiente pantalla:
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Para configurar el idioma buscamos la pestafia “Voz” Llj y seleccionamos la
bl

opcion “Esp =~ -"
Barra para medir
el tono de la voz
Asc T @ (gsnan‘m\

)

Barra para medir la velocidad de la voz

Puede compartir la actividad con su vecindario o de forma privada.

Guarda la actividad en el diario.

Parar la actividad y regresar a la vista m Hogar

En la pestafia Face encontramos las opciones para configurar la apariencia de la
carita:

Simple

Onda Para cambiar la forma de la boca

Frecuencia

Redondos Para cambiar la forma de los ojos

m Aumenta o disminuye la cantidad de ojos que desee el usuario.
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Esta actividad es una version de Office especialmente desarrollada y simplificada
para ser usada por niflos entre 7 y 12 afios, pero pueden usarla igualmente los
mayores.

Se compone de procesador de texto, hoja de calculo, presentaciones y
herramientas de dibujos.

Archivo Editar Ver Herramientas Ventana Ayuda

Charla Q

Charla es un programa o una actividad que funciona como una sala de chat, puede

usarse para discutir un tema o simplemente para charlar.
Una vez iniciada la actividad tiene dos opciones diferentes de poder charlar:
1. Invita a las personas con las que deseas charlar:

Para poder invitar a tus amigos, ve a la vista de E grupo.

O ingresa a la vista vecindario

Desde ahi puedes elegir al amigo o los amigos que desees invitar a charlar,
haciendo clic o poniendo el cursor encima del simbolo de la XO de otros
usuarios, se desplegard un submenu el cual te dara la opciéon de invitar a
actividad charlar. A las personas que invitaste les aparecera el icono de la
charla del color que has elegido para el simbolo de la XO, solamente debes
esperar a que acepten tu invitacion.
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2. Invita a todo el vecindario:

Para invitar a todo el vecindario, debes primeramente compartir la actividad,
haciendo clic en la parte superior derecha donde dice “compartir con:” haz clic
y cambia de privado a Mi vecindario. De esta manera todo lo que estén
conectado veran el icono chat en la vista vecindario, asi todo el que quiera
entrar a la charla tendran que unirse, haciendo clic o ubicando el curso en
encima del icono charlar.

Una vez que hubieres realizado alguna de las dos opciones, podras charlar con otros
usuarios.

3
O Actividad Charlar Q@
NS

Privado

Compartir Con: 0 ®

Area donde
mostrara la

conversacion
En la parte inferior de la pantalla
escribe tus mensajes y pulsa la ,
tecla enter. —p
_ . .
Si deseas conservar la charla, haz clic en el icono del diario, que este la |

guardara automaticamente.

Cuando desees cerrar la actividad haz clic en el boton parar. E]
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Grabar

Use esta actividad para tomar fotos, videos con la cdAmara incorporada o para registrar
su voz con el micré6fono integrado. Con un micréfono externo y altavoces integrados,
puede convertir su portatil XO en un reproductor de musica o una grabadora de voz.

Capturar una fotografia

1. Desde la vista hogar seleccione el icono de la actividad grabar y haga clic para
ejecutar el programa. Espere que cargue la pantalla inicial de la actividad.

2. Haga clic en la pestafia foto que aparece en la parte.

(o IE T /. & Inmediato v

3. Ubique la imagen que desee capturar en la pantalla de su laptop, recuerde que
puede utilizar la bisagra de giro de la pantalla de su XO.

“r mmediste «

4. Para obtener la imagen deseada haga clic en el botén

capturar, ubicado en la parte derecha del monitor. C'g(\

Las imagenes capturadas se almacenan en la parte inferior de la actividad
grabar.

“r immediste «
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Asignar un titulo a la fotografia

Clic en la imagen que desea asignar
titulo.

En el cuadro de texto escriba el nombre:

-V

T Foto por Frannia

Para finalizar clic en la opcién guardar y la imagen se almacenara en el diario.

Guardar

Si desea guardar esta foto en una memoria flash, inserte la memoria en uno de las
entradas USB e ingrese al diario. Haga clic sobre la fotografia que desee guardar en la
memoria. Ubicar el puntero en copiar y haga clic sobre la memoria flash en la que

guardara. N °
-

Copiar

& XAVIERITA

Es importante mencionar que las fotografias capturadas pueden ser copiadas al
portapapeles para luego ser editadas en las actividades escribir, pintar y Etoys.
Grabar un Video

1. Haga clic en la pestaia Video.

ﬁ b 1| /. ﬂolnmediato L4

2. Tenga claro las actividades que desea grabar en video.
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3. Haga clic en el botdn capturar para iniciar y detener la grabacidn, ubicado en

la parte derecha del monitor. \

Tome en cuenta que tiene como maximo 6 minutos de grabacion. Es
importante recordarle que si satura el espacio libre de la maquina con muchos

videos, el rendimiento de ésta se vera afectado.

Si desea guardar el video en una memoria USB siga los mismos procedimientos
que se realizaron para guardar una fotografia.

Grabar un sonido

1. Haga clic en la pestafia Audio.

[T /. & Inmediato v \\ o

w

2. Haga clic en el botdn capturar para iniciar y detener la grabacién del sonido,
ubicado en la parte derecha del monitor.

3. Para guardar el sonido en el diario y en la memoria USB siga los mismos
procedimientos elaborados en la toma de fotografia y video.

En la opcion de herramientas puedes seleccionar la calidad del imagen, para que se
visualice con una mejor resolucidn:

(o [ /. & Inmediato v

Quality:
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Escribir Q

| N— |

De clic sobre el icono escribir y espere a que se ejecute el programa.

Una vez abierto el programa escriba como lo haria en cualquier editor de texto.

Elementos de la actividad Escribir.

Fuente y
tamafio

Vifietas

Estilos
Negrita, Cursiva, Subrayado

Edicion

Parar
Actividad

Parrafos
y estilos

Area de Trabajo

Barra de
desplazamiento
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Estilos de letra

Descripcion de los elementos

Negrita: Permite aplicarle negrita al texto.

Cursiva: Permite aplicar un formato cursiva al
texto, ejemplo Computadoras.

Subrayado: Permite que un texto tome el formato

de esta manera.

Paleta de colores: Muestra una ventana que
contiene variedades de colores que se pueden
aplicar al texto, segtn el color que seleccione.

Dandole formato a un texto

Para ponerle color al texto primero seleccione el texto y luego seleccione en el icono . para
elegir colores.
Para elegir un color, seleccione la herramienta goteroy dé @)
uno de los lados del circulo de colores.

clic sobre

Pestaia Actividad

Actividad Escribir
VAN

Compartir Exportar
Asignar el nombre
-
de la actividad
[ I .| Texto enriquecido (RTF)
Hipertexto (HTML)
‘ qi Puedes Texto simple (TXT)
R compartir la Formato de Documento Portable (PDF)
Privado o
— actlvu.jad erll Podemos exportar el documento a
° @ el vecindario. . . .
- cualquiera de los formatos disponibles.
. ~ .. e
Para guardar un documento seleccione la pestafia Actividad. -

Le puede cambiar el nombre al documento, escribiendo en la zona
superior de la ventana, del lado izquierdo, como sefala la flecha.
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Posteriormente se da clic en el icono Guardar y listo, el documento ha sido guardado.

Pestaia Edicion

RxeolTH

v
p“, S
Copiar Deshacer Rehacer
p \ Buscar Buscar Buscar
. Siguiente
Anterior 8
Pegar

o Deshacer: Esta opcion permite una vez realizado un cambio de un texto
deshacerlo.

Rehacer: Esta opcion recupera los cambios una vez eliminados o deshecho.
Copiar (Copy): Esta opcién se encarga de copiar el formato de un texto o imagen.
Pegar (paste): Esta opcion se encarga de pegar el formato de un texto o imagen.
Busqueda: Esta opcidn permite buscar las palabras especificas de un documento
de texto, al escribirlas en busqueda.

Anterior: Esta opcion permite ir a la pagina anterior.

o Siguiente: Esta opcidn permite ir a la siguiente pagina.

o O O O

Pestaia Ver

Alejar pantalla Tamafo pantalla }
Numeros de

Paginas
Acercar pantalla

Pestaia Texto

2% o

Times New Roman

Tipo de Letra Tamafio de Letra
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Tamaiio de Letras: Permite mostrar el | texto mayor y
menor tamano.

Tipo de letra: Muestra una variedad de estilos de letras que
ejavu Serl v

se pueden aplicar a un texto.

T ==

Pestaia Formato

Los estilos

La opcidn estilos se utiliza para darle un estilo de titulo a los encabezados de un
documento de texto.

Estilos

. ., i Alineacién

Alineacion de parrafos

Hay cuatro tipos de alineacion
= Izquierda = Centrada = Derecha EI]ustificada
Este parrafo tiene | Este parrafo tiene | Este parrafo tiene Este parrafo tiene
establecida establecida la establecida una p alineacion
alineacién alineacién alineacién : ustificada
izquierda. centrada. derecha. | '

Pestaia Vinetas

La funcién Vifietas es muy util, pues nos ayuda a crear listas de una manera muy
rapida y facil. También para identificar y puntualizar ideas o comentarios que
deseamos estructurar.
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Borrar
Pestana tablas Columna

Insertar imagen

Insertar Eliminar Insertar

fila fila Columna | Flotante

Crear tabla: Esta opcién permite insertar una tabla con x fila y X columna
deseadas.

Insertar fila: Esta opcion permite agregar una fila a una tabla.

M=

Borra fila: Esta opcion permite eliminar una fila de la tabla.

2> .7 . 7
Insertar columna: Esta opcion permite agregar un campo o columna més a

una tabla.
.e
[”] Borrar Columna: Esta opcion permite eliminar o quitar una columna de la
tabla.

Haciendo clic en la opcidon Imagen de la barra de menud aparece este icono que nos
lleva a la ventana donde se encuentran todos los archivos de imagenes, seleccione la
imagen que necesite y automaticamente se insertara en n el documento.

Escoja un objeto 0

* Eillmagen v Cualquier momento w z/:
7 E Foto by Yuri Yarok Somarriba C. 17 horas, 2 minutos atras
{; E‘ Actividad Laberinto (PNG) 19 horas, 23 minutos atras
* E Captura pantalla de "Diario" 1 dia atras
7 E Captura pantalla de "Diario” 2 dias, 22 horas atras
P E Captura pantalla de "Diario" 2 dfas, 22 horas atras
7 E Captura pantalla de “"Hogar" 2 dias, 22 horas atras
77 |23 captura pantalla de "Diario” 3 dias atras
Yr @A Actividad Pintar 3 dias atras
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Pintar %

La actividad Pintar, le permite a los nifios realizar una gama de acciones que le seran
utiles y divertidas para su desarrollo creativo, ya que en ella pueden observar desde
autoformas hasta imagenes creadas por ellos mismos. En la barra principal
encontramos las siguientes Pestafias: Actividad, Editar, Herramientas, Formas, Texto,
Imagen y Efectos, las cuales vamos a ir estudiando de manera minuciosa.

Teréﬂ INTERNATIONAL

¢ Actividad: Nos permite colocar el nombre a la actividad, compartirlos,
guardarlo y cerrar la actividad.

s w il T O

-~ b
L . 14
Actividad Pintar ﬂ]

+ Editar: Nos presenta una serie de parametros que nos indicaran lo que
deseamos realizar, como por ejemplo tenemos:

Nos permite deshacer alguna accién que hayamos realizado.

La opcién rehacer nos permite volver a realizar las instrucciones que hayamos
desechado.

'y
&

La opcion Copiar nos permite copiar la imagen, grafico o icono seleccionado.

Pegar nos permite pegar los archivos que hemos seleccionado en la actividad
pintar y llevarlos a otra actividad.

La opcion Limpiar nos permite, eliminar las imagenes o graficos colocados
dentro del area de trabajo.

El color de relleno permite pintar el interior de la figura con la paleta de
colores asignado un color con el anillo exterior p bien escribiendo el nombre
del color en ingles

La opcidn pincel tiene la misma funcionalidad que el 1apiz, con la diferencia que
puede aumentar o disminuir el tamafio del pincel y cambiar la forma a cuadrado o
circular.
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g El borrador nos permite borrar alguna imagen o grafico realizado, al igual que el

lapiz y el pincel tiene la opcién de cambiar el tamafio del borrador, y de cambiarle la
forma de circular a cuadrada o viceversa.

 J

El balde nos permite colorear el relleno de cualquier figura o imagen que
tengamos dentro la pantalla, ya sea una imagen creada por nosotros mismo o
simplemente una autoforma que hayamos insertado, el color que tendra el balde sera
la que seleccione al momento de cambiar el color de la Herramienta.

n Este nos permite seleccionar una imagen disefiada, copiarla en el diario y
guardarla finalmente en algin dispositivo.

El color de trazo cumple con la misma funcién que el color de relleno, con la
diferencia que este da color solamente al contorno de la figura.

Autoformas: nos permite dibujar las una variedad de figuras entre las cuales

encontramos: elipse, rectangulo, lineas, poligonos, paralelogramos, etc.

Cada una de ellas integra caracteristicas como modificar el tamafio, aumentar la
cantidad de sus lados o puntos, eliminar la funcién de rellenar.

Para tener acceso a cada una de estas caracteristicas simplemente ubica
delicadamente el ratdn sobre ellas y se te desplegara el sub menu perteneciente a cada
una de ellas.

g2 La opcion Color de Herramienta nos permite seleccionar el color que deseamos

que tenga la herramienta a utilizar, ya sea el barril de pintura o cualquier otro

instrumento que se utilice para pintar.

Texto: La pestafa texto nos permite introducir texto tanto en el area de trabajo como
dentro de la de las autoforma. Se puede aplicar color al texto, estilo de letra, tamafio y
tipo de fuente.
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Pestana Imagen:

En la ventana de Imagen podemos encontrar las pestafias Insertar imagen, deshacer,
rehacer, Alto y Ancho. Escalas grises, arco iris, invertir colores.

v'La opcion insertar imagen nos permite abrir alguna imagen que tengamos guardada
en nuestro diario de trabajo o en algtn dispositivo externo.

v'La opcion Ancho nos permite ampliar el ancho de la imagen en la cual estamos
trabajando.

v'La opcidn Alto nos permite agrandar la imagen que se esta trabajando.
Tortuga Arte

Tortuga Arte es un entorno de programacién grafico basado en el lenguaje LOGO, en el
que puedes hacer pequefios programas y realizar disefios con una tortuga. Esta
actividad puede llegar a ser muy divertida y educativa para los nifios que la utilicen.

La idea de Tortuga Arte gira en torno a una pequefia tortuga (cursor grafico), la cual
sigue todas las instrucciones o comandos que le des, cual si fuera un robot, dibujando
asi, imagenes, pinturas y disefios en la pantalla, la cual representa un plano cartesiano.

A continuacidn conoceremos los elementos que presenta la interfaz grafica de Tortuga
Arte.

Bloques de

instrucciones Parar Actividad

oW @« BF ® P e

CIEETTEED © 0" ©; B B; 6 ;0 o5

\ J
Y

Compdrtiarctar Formas de importar y
exportar una figura

Asignamos el nombre

Area de trabajo

{_/'\_H
empezar|
] o=e1
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Proyecto

En la pestafia Proyecto tenemos acceso a una variedad de herramientas que facilitan
el trabajo con la tortuga. A continuacién se describen cada una de las herramientas:

Ocultar o Visualizar los Bloques.

y Limpiar: Al hacer clic en esta goma, desapareceran todos los rastros de lapiz
que haya dejado la tortuga.

Comando Ejecutar, sirve para que la tortuga inicie un procedimiento dado.

Dar un paso, este comando nos muestra paso a paso los trazos de la tortuga, es
decir que el usuario puede visualizar cada paso que la tortuga ejecute.

Depurar, sirve para visualizar los errores de comandos que la tortuga no puede
ejecutar.

40
o

38 Guardar en el diario

Parar: Si la tortuga se encuentra en movimiento, al hacer clic en este botdn, la
tortuga se detendra.

Cargar ejemplos
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cualquier ejemplo

Lugares Nombre + Modificado

) search [ birds.ta 10/01/08 que desees ver.
(320000 [} bubbles.ta 10/01/08
@ Sistema de archivos D candyvortex.ta 10/01/08 —
[Jcolors.ta 10/01/08
[Jesquiral.ta 10/01/08
D curlygates.ta 10/01/08
[ dotsta 10/01/08
[ fower.ta 10/01/08
[ fountain.ta 10/01/08
[ rainbow.ta 10/01/08
[} redwisp.ta 10/01/08
™ rofiackinne b2 100108

Los bloques contienen todas las herramientas que nos presenta Tortuga Arte y con los
cuales podremos hacer mover a la tortuga para realizar una determinada actividad.

Paleta de Comandos de l1a Tortuga

u@elanteﬂ@uierdaﬁ 3
Eﬁjar rumbo =|:='| rumba l\=

Limpiar: Limpia los rastros de lapiz que la tortuga haya hecho y la vuelve a colocar en
el centro de la pantalla.

Adelante: La tortuga camina hacia adelante el nimero de pasos que le sea indicado.
Atras: La tortuga camina hacia atras el nimero de pasos que le sea indicado.

Izquierda: La tortuga gira sobre si misma hacia la izquierda el namero de grados que
le sean indicados (de 0° a 360°).

Derecha: La tortuga gira sobre si misma hacia la derecha, el niumero de grados que le
sean indicados (de 0° a 360°).

Angulo Arco radio: Bloque para crear arcos dando un dngulo (de 0° a 360°) y un
radio.

Fijar xy: Ubica a la tortuga segtn las coordenadas x-y que se indiquen.
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Fijar rumbo: La tortuga gira sobre si misma en el sentido de las manecillas del reloj,
sin tomar en cuenta el angulo en el que se encuentra, es decir; como si estuviera en 0°.

“w_n”n

Coorx: Ubicacion del eje de las “x”, se puede conectar a un parametro.

“w__»

Coory: Ubicacion en el eje de las “y”, se puede conectar a un parametro.

Rumbo: Conectado con un parametro ubica a la tortuga en 0°, independientemente de
su posicion.

Paleta de érdenes de la pluma

sp: Si no queremos que la tortuga deje
algun rastro de lapiz.

color| - lcomenzar a rellenaa i
rellenar pantalia cp: Para que la tortuga deje rastros de

bajar pluma ﬁnahzar rell&nado

- E fio
fijar tamafa [Hlil

lapiz.

Fijar tamafio: Bloque para indicar el
tamafio del 1apiz, si lo queremos mas grande, basta con aumentar el nimero en el
bloque morado.

Fijar color: Este bloque sirve para establecer el color del lapiz. Los colores y las
sombras en Turtle Art estadn representados por ndmeros del 0 al 99.

Fijar tono: Bloque para indicar la sombra, al igual que el color, la sombra se indica
con nimero, cuando el nimero es mayor, la sombra es menos intensa.

Pintar fondo: Esta instruccién hace que la pantalla se pinte de algin color, con o sin
sombra.

Tamaiio: Bloque que se utiliza para establecer como parametro el tamafio del l1apiz.
Color (color): Bloque que se utiliza para establecer como parametro el color del 1apiz.

Tono: Bloque que se utiliza para establecer como parametro la sombra del 1apiz.
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aleta de operaciones numéricos

I

CEEETE B §

Numero: Valor numérico que se puede conectar a un parametro.

+

Suma

-: Resta

X:

Multiplicacién

/: Divisién

Mod: El residuo de una divisién.

Azar: De donde a donde va a conducirse la tortuga.

>

<:
:Igual a

Y:

O:

Mayor que

Menor que

Reporta verdadero si ambas condiciones se cumplen.

Reporta verdadero si alguna de las condiciones se cumplen.

No: Reporta verdadero si la condicion no se cumple, reporta falso si la condicion se
cumple.

Mostrar: Es una barra en la parte inferior de la pantalla, se imprimen resultados de
operaciones.

Paleta de operaciones de flujo

esperar if@_:\ si
DOT SIEITIDT§ : entonces

D mientras F:s%
entonces sing [E;rar accidn



f.'é;\- ‘\‘%.f f i : . i
=, USAID ‘-fé;:éldmora

Al Teréﬂ INTERNATIONAL
Esperar: Para detener las acciones de la tortuga.

Por siempre: Para realizar alguna instrucciéon durante todo el tiempo, hasta que
alguien lo pare.

Repetir: Bloque para repetir cierto nimero de veces una secuencia o pila de bloques.

Si-entonces: Este bloque sirve para instaurar una condicional: si pasa esto, entonces
haz esto.

Detener pila: Para detener una secuencia de bloques.

Si-entonces-si no: Condicional con 2 opciones, si pasa esto, entonces haz estas esto, si
no haz esto.

Basura

Podemos recuperar el cddigo que se elimina

basura

7

Distancia ‘\\$ _

El objetivo es medir la distancia entre dos laptops XO. Para esto se necesitan
solamente dos usuarios, uno que inicia la actividad y el otro que se une por medio del
vecindario. Recuerde que el acceso a esta actividad se localiza en la vista Hogar.

Una vez cargado el programa, cambiar el modo privado a modo de Vecindario para
compartir la actividad.

Actividad Distancia °

. Empezar a medir Privado
dir la distancia entre dos computadoras, artir esta activi

v L1 v

Después de compartir la actividad el usuario 2
debe unirse por medio de la vista vecindario en

donde debera aparecer la Actividad Distancia. Actividad Distancia

X @ unirse




k? psiAl D rﬂZémOrd

Terén INTERNATIONAL

Cuando ambas laptops estan conectadas en la misma actividad, deberan activar la
opcion “Empezar a medir distancia”

Empezar a medir la distancia
Presione el 0%

La distancia en metros

A continuacién la primera XO enviara un pulso de % 4 CEEETEED O

sonido, y la segunda XO va a responder con un pulso -
de sonido propio. A continuacién se calcula y
1
muestra la distancia en metros entre ellas. Este )
proceso se repetira hasta que se haga clic en }
"Detener la Medicion de Distancia" o salir de la Lo istanca on et
actividad. Juegos 0
[ |
HONR
. [ | |=]
Memoria ooo

El objetivo de este juego es encontrar el par de cada carta.
Para iniciar debemos cargar la aplicacion en el icono que representa la actividad

Al cargar se nos presenta la pantalla principal y cémo podemos observar esta
disefiado para jugarse en parejas o de forma individual.

Cargar juegos de demostracién v

Actividad

©, Yuri Yarok somarriba C
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En la pestafia Actividad presenta las siguientes opciones:

K
i'J Guardar actividad en el diario

E Parar la actividad

Pestaiia jugar

1.
mall Reiniciar el juego

:
|lJ'F Cargar nuevo juego

Esta opcion permite cambiar el nimero de cartas que

anareceran en la actividad

Pestaiia Crear
Las opciones de esta pestafia le permiten crear su propio juego personalizado.

Nuevo Juego

ilj¥ Cargar Juego

e

Guardar Juego

Actividad
% Mined2
Observando el area de trabajo

2 Mined1

Usuarios activos en la actividad. Cuando se
juega en pareja cada usuario tendra su
oportunidad de revelar un par de cartas, si
acierta se le concede un nuevo turno, de lo
contrario sigue su compafiero de juego.
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Pasos para crear un juego en Memoria
Paso 1

Ingrese a la actividad Memorizar. Clic en la Pestafa Crear.

B o . 00
B IlJ} Nombre del juego: - Pares iguales DD

Actividad

Vista previa: Vista previa:

Texto: Texto:

@:@H@:Q_—@

Paso 2

Vamos a proceder a agregar la informacion en parejas, para efectos de un ejemplo
utilizaremos el contenido de anténimos.

Vamos a digitar los primeros términos Wi e Ui avier
Luego hacer clic en el Boton ANADIR

De esta misma forma debes agregar 8 parejas
en total.

Anadir 2| Actualizar
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Paso 3

Después de agregar 8 parejas, debemos asignar un nombre al juego y marcar la casilla

Pares Iguales:

ook
Actividad

Guardar juego

Vista previa:

Nublado

Texto:

0 = =

Anadir Actualizar

Para finalizar debemos guardar el juego dando clic en el boton GUARDAR JUEGO

E il)%s !25_% Nombre d

Actividad Juga

Guardar juego

Vista previa:

Paso 4

Después de finalizar el juego y guardarlo en el diario debemos abrirlo para jugar. Esto

lo hacemos de la siguiente forma.
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Ubicate en la pestaiia JUGAR y busca el boton CARGAR JUEGO NUEVO.

ilJ%s Cargar juegos de demostracion W

Actividad Jugar

Frannia Araquistain

A continuacioén elige el archivo de tu juego y A JUGAR SE HA DICHO...

Car ar juegos de demostracion v

[x]

Q Cualquier momento v
[ [ [ ] s
sy HEE Actividad i Segundos atras
HEN
HEN
Y HEm 1 minuto atras
L]
7 . anténimos 4 minutos atras
7 - 1lm 4 minutos atras
7 . anténimos 4 minutos atras
hg . anténimos 6 minutos atras
7 - 10m 6 minutos atras
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Conectar

Es un juego de légica que consiste en conectar cuatros fichas de un mismo color en
forma vertical, horizontal o diagonal antes de que el oponente lo logre. Este juego s6lo
se puede realizar en parejas, es decir entre dos personas, para ello debe compartir en
el vecindario la actividad.

0000

Tu turno Tu turno Ganaste!

Sudoku

Para iniciar el juego debes buscar en la lista de programas y aplicaciones el icono
de Sudoku

r

Opciones del entorno del juego

Q Salir del juego

Muestra la ayuda sobre las
actividades del juego.

Al dar clic sobre el dado se
mostraran los diferentes niveles y

disefios del juego.
n Actualiza los procedimientos del usuario en el juego y limpia las casillas.

Completar el Puzzle requiere paciencia y habilidad l6gica. El objetivo es introducir
figuras o numeros en las celdas correspondientes, cada fila, columna y regién deben
contener sélo un ejemplar de cada figura o nimero.
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Maze %

Es un juego de laberinto que va incrementando el nivel de dificultad conforme el
usuario va avanzando. Esta actividad puedes jugarla de manera individual o con otros
usuarios, pueden llegar a jugar hasta tres personas cuando se comparte la actividad a
traveés del vecindario.

Para compartir la actividad, haz clic en la parte superior derecha en la opcion
“compartir con:” haga clic y cambie de privado a Mi vecindario.

JLCTr

Juego Individual Juego Grupal

10 - Actividades con Internet

Navegar

La aplicacién Navegar te permite realizar busqueda de cualquier tipo de
. informacién, pues en su estructura de hardware de dicha laptop tiene dos

pequefias antenas que te permiten tener conexion Inalambrica con Internet.
La opcion de Navegar es una simple aplicacion web que permite al usuario acceder,
buscar en Internet y compartir marcadores con otros usuarios.

Una de las utilidades de Internet es la posibilidad de buscar informacién sobre
cualquier tema. Hoy en dia es muy facil buscar informacién debido a la cantidad de
buscadores que ofrecen sus servicios en Internet.

Al momento de ingresar al navegador nos presenta la pagina principal predefinida que
tiene el sistema, esta es www.fundacionzt.org en donde se establecera un enlace de
usuarios para colocar ejercicios, herramientas y recursos educativos digitales los
cuales serviran de apoyo a docentes y alumnos.
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Es importante sefialar que los docentes tienen una importante tarea en el aula, y es la
de supervisar que los alumnos no visiten paginas web con contenidos no aptos para
nifos. Esta tarea la pueden ejercer informando y recopilando las direcciones de
paginas web “No Aptas para menores” para que el administrador del servidor las
agregue en el filtro de seguridad de éste.

La opcion Navegador nos presenta tres pestafas: Actividad, Navegar y Ver, en dichas
pestafias podemos observar una barra estatica, en la cual nos permite seleccionar las
opciones que deseamos ejecutar.

@ <¥, (:) /d @ Biblioteca OLPC * o

libros

ciencias

medios (‘- j fundc Gidn
Zamora Teran
Google | Buscar en Internet

Actividades

Servidor Escolar

Fundacion Zamora Teran
Portal Educativo FZT

Nicaragua Educa - Portal de X0

Elementos de la pestaia Actividad

En la cual podemos colocar un nombre a la actividad en la cual

r
Actividades
b

estamos trabajando.

Nos permite compartir la actividad con nuestro vecindario o simplemente
L
mantenerlo de forma privada.

4 Eslaopcion que nos permite guardar la actividad luego de escribir el nombre.

)

E] La opcién Parar nos permite detener la actividad y cerrar la ventana
Navegador.

E Boton Volver: Nos permite regresar a la pagina anterior.

Boton Avanzar: Nos permite avanzar a la pagina siguiente la cual hemos
visitado con anterioridad.
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Boton Refrescar: Nos permite refrescar o actualizar la pagina que estamos
visualizando en la web.

A continuacién encontramos la barra de direcciones, que nos permite tanto escribir
como visualizar las direcciones de los sitios web en que nos encontramos ubicados.

[eitosy )

. Finalmente encontramos el icono de Marcador, que nos permite marcar
* cualquier pagina web y de esta forma encontrarla facilmente en la parte

inferior de nuestra pantalla.
Elementos de la pestaiia Ver

Acercarse: Permite disminuir la vista de la ventana, es decir, si el tamafo de
nuestra ventana es grande lo podemos disminuir utilizando esta opcion.

Alejarse: Permite aumentar el tamafio de la ventana que estamos utilizando, es
decir, si el tamafio de nuestra ventana es pequefia la podemos aumentar.

#| Pantalla Completa: Permite visualizar la pantalla de manera amplia, es decir,
en pantalla completa.

libros En la parte superior izquierda de la pantalla del navegador encontramos los
enlaces que contienen una serie de recursos digitales educativos, los cuales los
e alumnos y docentes pueden utilizar en sus asignaturas. En la imagen
otros observamos el orden de los enlaces a como aparece en la XO.

Cuando usted inicia el navegador, bajo el cajetin de bisquedas de Google se pueden
ver los siguientes vinculos: Actividades, Servidor Escolar, Fundacion Zamora
Teran, Portal educativo FZT y Nicaragua Educa y Portal de XO.

v' Actividades: Nos lleva a la pagina web que nos permite encontrar actualizaciones
sobre las actividades que tiene instalado el sistema de la XO, ademas de esto bajar
nuevas actividades e instalarlas en nuestra Laptop XO.

v Servidor Escolar: Es uno de los productos del proyecto OLPC, disefiado para
complementar la laptop XO. Es un sistema operativo basado en Linux (una distribucién
basada en Fedora) disefiado para ser instalado en genéricos servidores de gama baja.
Esbozamos recomendaciones de hardware y en el futuro, podemos ofrecer una
plataforma de hardware disefiado especialmente para este papel.

v" Fundacion Zamora Teran: lleva al Sitio web Oficial de la FZT, donde contiene toda la
informacién acerca de la institucion.
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v Portal Educativo FZT: es un portal web que provee informacion relevante del
“Programa Una Computadora Por Nifio” que implementa la Fundacién Zamora Teran
en Nicaragua. El portal estd formado por un conjunto de paginas web que provee
informaciéon de nuestra institucién, la presencia del programa en las escuelas de
Nicaragua, posibilidades de foros educativos para saber sus opiniones y puntos de vistas,
noticias, la oportunidad de publicar articulos y recursos que potencien procesos de
enseflanza-aprendizaje en las escuelas.

L]
Obtener libros (Get Books) £3
Es un buscador de libros, que trabaja a través de dos grandes fuentes:

-Feedbooks

Es una plataforma de alta calidad que ofrece miles de
libros electronicos en distintos idiomas. Al realizar una
busqueda la actividad te proporciona el link donde se
puede descargar el libro.

-Archivos de internet

Simplemente realiza una busqueda de articulos
relacionados al nombre que escribié en la barra de

busqueda.

[Tt st

Nota: Una vez obtenida la informacion, se te

proporciona el link, luego lo copias directamente en la
barra de busqueda de la actividad navegar, e
inmediatamente iniciara la descarga del libro o articulo en version PDF y se ubicara en

tu diario [:D

Leer

Esta actividad es un lector de documentos. Te permite leer los documentos en version
PDF que has descargado en tu diario.

Pantalla de inicio

Escoge un objeto en tu Ejemplo de una lectura
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Infoslicer H

Es una actividad que te permite de forma rapida y facil la seleccién de contenido que
se encuentra en el web para editarlo, empaquetarlo y distribuirlo.

A e o wikipedia org) Articulo: jirata

Micaragua {de es.wikipedia of
atmésters (de es.wikipedia.of
MASA (d o5 wikipedia org)

NASA son las siglas, en inglés, para
la Administracién Nacional da NASA son las siglas, en ingles, para la

Aerondiutica y cel Espacio (National Administracion Naclenal de Aetoniiutica y del
Aeronautics and Space Espacio (National Aeronautics and Space
Administration) de los Estados Administration) de los Estados Unidos, que es la

Unidos, que es la agencia agencia gubemamental responsable de los
gubsrmamental responsable de o5 programas espaciales

programas espaciales.
Histeria
Historia
€1 programa espacial soviético lanz6 el primer
El programa espacial soviético lanzo saléile artiicial del mundo (Sputnik 1) &l 4 de
&l primer satéifte artfical del mundo octubre da 1957. EI Congreso da los Estados

(Sputnik 1) el 4 de octubre de 1957 Unides lo percibié come una amenaza a la

El Congreso de |os Estades Unidos seguridad y el Presidente Eisenhower y sus.

lo pereibié como una amenaza a la
seguridad y ¢l Presider
Eissnhower y sus con:
varios meses do d
acuerdo de fundar una nueva

= Jirata
O Nueve artculo

consejars, tras varios meses de debate, tomaron
el acuerdo de lundar una nueva agencia federal
que dirigiera toca Ia actividad espacial no miltar.
€129 de julic de 1958 Eisenhower fimé el Acta da
fundacion de fa NASA, la cual empezé a funcionar
&1 de octubre de 1958 con cuatro laboratarios ¥

\inne. RO cmnlandas

Modo de Busqueda Modo de Edicién

IRC

Es una terminal que posee la XO que te permite

acceder a diversos salones de chat en linea. el

g ident
~aibson, freenode. net *- +r Couldn't Iosk up yaur hostname

Para poder utilizarla, debes de tener
conocimientos en Programacion.
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11 - Caracteristicas Generales del Sistema Sugar

11.1 - Mejoras al sistema

Mejoras en graficos en pantalla.

Mejor y mas segura conexion a la red.

Entradas USB mas efectivas.(No hay necesidad de formatear).
No mas problemas de sonido.

Capacidad de lectura de los modem de internet (Movistar-Claro)
Capacidad de lectura de Flash-AdobePlayer.

Permite dar doble clic en el touchpad

11.2 - Debilidades del Sistema

Redes mayas desactivadas, se activan con un servidor instalado en la escuela.

12 - Tipos de Software

Software de refuerzo

Estimulan el aprendizaje con el fin de obtener una respuesta.

Software de investigacion

Enciclopedia electronica, recurso complementario para adquirir habilidades
de busqueda, analisis, evaluacidn, seleccion y sintesis de informacion.
Software de produccion

Permite trabajar en multiples ares del conocimiento, habilidades, actitudes y
valores; desarrolla el lenguaje y la expresion, promueve la creatividad y ayuda
a ordenar ideas.

Software de construccion

Permite descubrir y construir un concepto para generar un aprendizaje
significativo.

Herramientas

Objeto elaborado a fin de facilitar la realizacion de una tarea.
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12.1 - Clasificacion de los Software

Erickos, Domino, Rompecabezas, rompecabezas

Deslizable, correspondencia visual, Implode, Maze
y Conectar

— Software de
refuerzo

investigacion Luna, Infoslier

_ Software de <[Mapa de estrellas, Get Book, Leer, Wikipedia, Word,

Scratch, Etoys, TortugArte, TamTamEdit, Color,
— Software de o i ) i
Software s Escribir, Tux Paint, Pintar, Pippy.
produccion

— Software de Abaco, Constructor de Historietas, Finanzas,
constuccion FotoToon, Memorizar, Creador de Historietas,
Physics,

Stopwatch, IRC, Calculadora, Medir, Distancia,
— Herramientas { Terminal, Ayuda, Analyze, Grabar, Registro.
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13 - Guias Exploratorias

Guia de Trabajo N21
Competencias a Desarrollar

Académicas

Conoce la utilidad pedagégica del uso de las computadoras XO.
Desarrolla habilidades basicas en la manipulacién de la computadora XO.

Explora el entorno Sugar.
Aprende las normas de cuido de la computadora XO.
Conoce el funcionamiento de las actividades que proporciona la XO.

Desarrolla guias de trabajo en las distintas actividades de la XO.

N N N N NN

Valora la importancia de integrar las computadoras XO al proceso de
ensefianza - aprendizaje.

Sicosociales

v' Desarrolla habilidades para trabajar en equipo.
v' Pone en practica valores de responsabilidad, solidaridad, compaferismo,

paciencia, tolerancia y respeto.

Topicos a abordar

v' Iniciando el trabajo con la X0 (Bateria, como abrir la X0, encendido / apagado).

v’ Caracteristicas Generales de la XO (Monitor, Teclado, Mouse, CAmara,
Parlantes, etc.)

v' Recomendaciones para el cuido de una XO.
El entorno Sugar.

v' Actividades: Charlar, Hablar, Grabar, Pintar, Escribir, TortugArte, Memorizar,
Juegos.
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Guia 1: Actividad Charlar Q

Actividades de Desarrollo

I. Charla Publica:

1.
2.
3.

Elijo a un miembro del grupo el cual debera iniciar la actividad Charlar.
Compartir la actividad con el vecindario desde la pestaiia Actividad.

Los demas integrantes del grupo deben dirigirse a la vista vecindario, buscar
el icono compartido de la actividad Charlar y unirse.

Cuando todos estén conectados en la misma sala de chat deben iniciar una
conversaciéon sobre sus expectativas con respecto al uso de las
computadoras XO dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje.
Después de 5 minutos de intercambio, cerrar la actividad.

Para cerrar la actividad debe dirigirse a la pestafia Actividad y dar clic en el
botén Parar.

II. Charla Privada:

Establecer un grupo de cinco personas.

Cada integrante del grupo debe buscar el nombre de sus compafieros en el
vecindario por medio de la barra de buisqueda en la parte superior de la
pantalla y agregarlos como amigos en la vista Grupo.

Elegir a una persona del grupo para iniciar la actividad Charlar, pero en esta
oportunidad no se debe compartir con el vecindario.

La persona elegida para iniciar la actividad Charlar, debe dirigirse a la vista
grupo e invitar a cada uno de sus amigos a la actividad Charlar. Para esto se
coloca el cursor del Mouse sobre cada amigo y da clic en la opcién “Invitar a”.
Luego de realizar las indicaciones del paso anterior, estaran conectados solo las
cinco personas del grupo en una sala de chat.

El tema de la charla como sugerencia podria ser “Que experiencia posee
sobre el uso de las computadoras”.

Después de 5 minutos de intercambio, cerrar la actividad.

Para cerrar la actividad debe dirigirse a la pestafia Actividad y dar clic en el
botén Parar.
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Guia 2: Actividad Hablar (Speak)
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CC

—

La actividad Hablar permite desarrollar habilidades de mecanografia,
ortografia, pronunciacion y lectura. El usuario escribe algun texto en la barra de
escritura para que el robot pueda pronunciar la frase o palabra. Si esta bien
escrita, el estudiante se dara cuenta por la pronunciacion del robot. Si el Robot
no lo pronuncia bien, el estudiante puede seguir probando con diferente
ortografia.

Ejemplo de Actividad de Desarrollo

1. Ingreso ala actividad Hablar de su XO.

2. Doy clic en la pestafia Voice para verificar que el idioma de configuracion es
Spanish.

3. En la parte inferior se encuentra la barra de escritura, escribo la palabra
Campo, presiono la tecla Enter y escucho atentamente. La palabra Campo
tiene 2 silabas, cam - po, y la silaba que se pronuncia mas fuerte es Cam,
entonces se trata de una palabra Grave.

4. A continuacion debo llenar la siguiente tabla identificando el numero de silabas
y a que clasificacidn pertenece segin su acentuacién:

No. | Palabra # Silabas Aguda | Grave | Esdrujula | Sobreesdrujula
1 | Campo Cam - po x

2 | Le6n

3 | Angel

4 | Mecanico

5 | Grafico

Nota: Escriba las palabras con y sin acento para que escuche la pronunciaciéon y

detecte los errores.

5. Para salir de la aplicacion, clic en la pestafia Actividad y debo buscar el boton

Parar.
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Pintar es una actividad que permite desarrollar habilidades artisticas y de
motricidad fina, entre otros.

Actividades de Desarrollo

1. Abro la actividad Pintar.
2. Empleando mi propia creatividad, realizo un dibujo con los siguientes criterios:

Incorporo diferentes colores y figuras geométricas.

Pinto el fondo de la pantalla.

Puedo utilizar el 1apiz o pincel.

Agrego texto a tu dibujo.

Soy creativo con el uso de las demas herramientas que encuentres en
Pintar.

3. Comparto mi dibujo con el grupo.

La siguiente figura es sélo un ejemplo de lo que se puede crear con la

actividad pintar:
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La actividad Grabar nos permite tomar fotos y video, las cuales podemos
incorporar en las distintas actividades de aprendizaje que desarrollamos con la
XO. Por ejemplo, en esta instancia veremos como compartir una imagen tomada
y, después, integraremos la foto en una actividad que desarrollaremos con
Escribir.

Actividades de Desarrollo

1.
2.

Establezco un grupo de cinco personas.
Elijo a un integrante del grupo para iniciar la actividad Grabar y debera
compartirla con el vecindario. Para compartir debe dar clic en la pestafa

Activi n la opcién
ctividad en la opcio6 Compartir con: () Privado v

También puedo asignar el nombre de mi grupo en la misma pestafia ubicando

un recuadro en la parte superior.

Cuando la actividad este compartida, los demas integrantes deben unirse por el
vecindario.

Cuando todos estén unidos a la actividad, es momento de tomar fotografias,
ubicando la pestafia Foto y luego presionando el botén capturar ubicado en el

monitor.
Actividad Foto

Al trabajar la actividad compartida todos los integrantes podran visualizar
todas las fotografias de sus compafieros.

Después de tomar y visualizar las fotografias, realizo la grabacion de un video y
audio. Esto lo puedo realizar de la misma forma que las fotos, solo debo
cambiar de pestafia.

Para salir de la aplicacion, clic en la pestafia Actividad y debo buscar el boton
Parar.
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Actividades de Desarrollo

1. Abro la actividad Escribir.
2. Escribo una autobiografia incorporando los siguientes criterios:

e Experimento con las herramientas de formato. Por ejemplo negrita,
subrayado, cursiva, tamafio y color del texto, alineacion.

¢ Inserto una foto tomada anteriormente con la actividad grabar.

e Escribo alguna informacion en el formato de tabla.

3. Guardo la actividad con el nombre “biografia” en el diario desde la
pestafia Actividad.

B I U TT 12-w Dejavu Serif -

Actividad Editar exto Imagen Tabla

Mi nombre es Frannia Araquistain,
naci en Managua en el afio 1985,
Estudie...
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Guia 6: Juegos

Cada uno de los juegos proporcionados por el entorno Sugar estan basados en el
desarrollo de diferentes habilidades, incluyendo la ldgica, organizacion,
expresion artistica, programacion, memorizacion, analisis y planificacion, entre
otras.

Actividades de Desarrollo

1. A continuacién se describen algunos de los juegos que trae consigo la
computadora XO. Estos se pueden jugar en grupo o individual.

izar: mOom |
Memorizar: EEL
Este juego nos facilita el proceso de hacer asociaciones entre - 0O00

diferentes objetos, texto, imagenes y sonidos. El juego puede ser adaptado a
cualquier tematica. Por ejemplo, en la geografia nos ayude asociar las ciudades
capitales con sus respectivos paises.

Implode: Este es un juego de légica, en lo cual el usuario elimina ﬂ
los diversos bloques de colores hasta que la pantalla quede vacia.

Maze: El juego consiste en usar tu légica para encontrar el %
camino correcto en los distintos laberintos. Se puede jugar

compartir esta actividad de jugar entre varias personas usando

la red malla de 1a XO.

Conectar: Este es un juego de ldgica en donde el objetivo es
conectar cuatro fichas del mismo color en forma vertical,
horizontal o diagonal antes de que lo haga el oponente.

Sudoku: Con este juego se desarrolla habilidades logicas y m
analiticas mientras resolver un rompecabezas matematico. El

objetivo del juego es completar un tablero, incorporando los nimeros que
faltan en las casillas vacias. En cada casilla va o un nimero del 1al 9 sin que se
repita en una misma fila, columna o region.
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Guia 7: Actividad Laberinto J D{E

I. Creando un mapa conceptual
7. Ingreso a la actividad Wikipedia, busco informaciéon sobre un tema de mi

interés, leo y analizo la informacién encontrada.

8. Ingreso a la actividad Laberinto y creo un mapa conceptual sobre la
informacién encontrada en la Wikipedia.

9. Guardo el archivo en el diario con el nombre “Mapa”.

Guia 8: Actividad Rompecabezas J

I. Personalizando mi rompecabezas
1. Ingreso a la actividad Grabar y capturo una fotografia cualquiera. Asigno un

nombre a dicha foto. Cierro la actividad Grabar.

2. Ingreso a la actividad Rompecabezas y exploro los distintos disefios de
rompecabezas.

3. Luego inserto mi fotografia en algiin disefio del rompecabezas y jA jugar se ha
dicho!

Guia 9: Actividad FotoToon J a

I. Creando Caricaturas
1. Ingreso a la actividad Grabar y tomo una foto a un compafiero de grupo.

2. Ingreso a la actividad FotoToon, inserto la imagen de mi amigo y utilizando las
herramientas del programa creo una caricatura.
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Guia 10: Tortuga Arte

Actividades de Familiarizacion con la Tortuga

La actividad Tortuga Arte, sirve para programar a un tortuguita, la que obedece las
ordenes dadas por el usuario. El nombre de la actividad Tortuga Arte tiene su origen en
el hecho de que los nifios pueden desarrollar su creatividad y sus habilidades artisticas
para crear figuras con las érdenes que se le dan a la Tortuga para que ésta se desplace.
La tortuga se puede desplazar hacia adelante, hacia atras, puede hacer giros a la
derecha, a la izquierda. También cambia de color, de tamafio, el grosor de su trazo, etc.

Orientaciones Actividad 1:

Elegir a un participante el cual imitara a la Tortuga. Vamos a colocar al participante al
centro de la sala, la posicién que establezcamos como inicial sera la posiciéon que el
participante-tortuga ocupara cuando reciba la orden LIMPIAR.

Los integrantes del grupo presentes en la sala deberan dar érdenes al participante -
Tortuga como por ejemplo Adelante 2, Izquierda 90, Atras 3, Derecha 90. En este punto
es importante aclarar que en la pantalla de la computadora, la tortuga puede hacer
200, 300 6 mas pasos y que nosotros tenemos que imitar estos pasos de Tortuga
ajustandonos al entorno real en que realizamos la actividad.

Experimentemos con la siguiente orden: Limpiar, adelante 50, esperar 5 segundos,
adelante 20. (Puede utilizar otros comandos y otros valores)

Los giros de la Tortuga sirven para cambiar la direccion de ésta. Trabajando con el
participante — Tortuga vamos a ordenarle que gire a la derecha 90 y comentar lo
sucedido.

Luego que ejecute Limpiar y nuevamente le ordenamos que gire derecha 45. ;Qué
sucede al cambiar los valores? ;La Tortuga queda en la misma posiciéon?

Pasaran ahora otros participantes - tortugas a ejecutar las siguientes érdenes. Pasara
uno a la vez y el resto vamos a observar si ejecuté correctamente estas érdenes.
Recuerde indicar la nariz de la tortuga al final del ejercicio.

o Limpiar adelante 5 izquierda 45 atras 10 derecha 90 adelante 6
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o Limpiar derecha 90 adelante 2 izquierda 45 atras 10 (usted proponga nuevos
ejercicios si el tiempo le permite).

Orientaciones Actividad 2:

o Elegir a un participante - Tortuga el cual debera describir y realizar las
ordenes necesarias para crear un cuadrado y una circunferencia.

Orientaciones Actividad 3:
o Abra la actividad Tortuga Arte en su XO.

o Explore las herramientas que trae consigo el programa. Por ejemplo ;Para qué
sirven los comandos Borrar, Parar, Ocultar Bloques? ;Qué nombre recibe el
botdn con la figura de conejo?

o Arrastre al area de trabajo el comando Adelante y experimente con distintos
valores. Para ejecutar la orden debe dar clic sobre el bloque del comando.

o Desde la pestafia Pluma, pinte el fondo de la pantalla, cambie el tamafio y color
de la pluma de la Tortuga.

o ¢(Qué comando permite crear una circunferencia? Explore en la pestafia
Tortuga

o Si desea crear un cuadrado ;Qué comandos utilizaria para hacerlo? ;Como
determina el dngulo de giro para el cuadrado? Después de hacer el cuadrado
experimente creando un pentagono. ;Cuantos lados tiene un pentagono? ;Cual
debe ser el giro para un pentagono? ;Y para el octagono? ;Cuantas veces debe
repetir el comando?

o Después de crear un cuadrado, cree un pentagono, hexagono, heptagono,
octagono, eneagono y decagono.
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Orientaciones Actividad 4:

A continuacidn se presentan algunas figuras propuestas para realizar en la actividad
Tortuga. Pon a prueba tus habilidades.

C
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Guia 11: SCRATCH

Actividades de Familiarizacion con Scratch

1 - Conociendo la Interfaz Grafica: Exploro las pestaiias y nombres de los
comandos

Cambiar Guardar

. [of rti -
Lenguaje ompartir Barra de Modoge Vista

\_dl J \,1_1 Herramientas Vistas presentacion

= |0

-._.ﬂ

AN

v
soirdsl o @D Archive Editar Compartic Ayuda

Mavirniente Control )
Apariencia
Sty . Programas

Lipiz

Escenario o

T (T Pl
N ataforma
girar & D) grados L om
girar % (B grados borrar
bajar lipiz
apun ar en direccion glls fijar color de Lipiz a
fijar tamaiio de lipiz a ()
apun arhacia gt
repetic
mover ) pasos
irax EEDv: B girarGo () grados
: =

ira

dasli: ar en ) segs 2 x: EH) v: £F

Fh_w todo

camt iar x por 1) T
fijar :a @ Mueva objeto:

ki
- ;

fijar 2 @ ww

Objetel

rebo’ ar si estd tocando un borde

Il pesicionen x -
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Primeros Pasos

Traducido de Scratch Cards
http://Scratch.mit.edu

Cambiar el Color

\ 0, selecciona uno desde un folder.

. i @ Prueba este cédigo

@ Consejo Extra

Entre mas colores tenga tu
sprite, mas cambios notaras. (Si
tu sprite es negro, los cambios
seran nulos)
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Animacion de Movimiento

mover ) pasos

rebotar si ests tocando un borde

=
@ Consejo Extra

Tu Sprite se encuentra de

%‘
¥

cabezas? Tu puedes ) Solo girar

cambiar el estilo de la Girar izquierda —
S alrededor

rotacién derecha

Anota Puntuacion

@ Preparate

Ir a Variables

ek ]

Escribe “Puntuacion”
como nombre de la
variable y dar clicken
OK.

=) Prueba este cédigo

Movimiento Control

Apariencia

Sensores
Sonido Operadores

Lapiz Variables

Nueva variable

al presionar

Use el menu desplegable
para seleccionar el sprite
que estas persiguiendo.

cambiar Puntua

1| ——> Incrementala puntacién

tocar sonido y esperar

por 1.
mover ETT) pasos
— @ Hazlo!
Consejo Extra F

Para localizar tu Sprite utiliza:
Presiona bandera verde para
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Sprites que hablan V'

Seleccionaun sprite
scribe el nombre para tu

sprite.
Prueba este cédigo

/Encuentra el bloque que incluye
el nombre de tu sprite
\Escribe cualquier
palabra

@ Hazlo!

Click en el sprite para
iniciar

& 3P

@ Preparate

Nuevo disfraz (1mportar ) cimars ]

] Importar un disfraz o realiza tu propio dibujo
- Prueba este cédigo
deslizar en segs a x: ]
o o g w:, = g :: % Prueba diferentes nimeros

deslizar en ) segs a x: G¥) v: ETHD
@ Hazlo!

Presiona banderaverde para
@Consejo Extra iniciar

"- g
L Objetol ’ ’
: Z Visualiza esta

area para ubicar
tu spriteen la

Deslizar

[ Disfraces
Nuevo disfraz: ([(ZX23  Cémara posiciénX o Y
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@ Preparate
Y sonidos

(d Nuevo disfraz: (I3  cimara

Animando

I osseasast visraces

Copiar Disfraz

ghost1

*‘g [cartar ) copior O3

3 Editar el nuevo disfraz(el en
«‘Eg il editor de dibujo) para
LN cditor M opiar J0J hacerlo ver diferente.
3 @ Prueba este cddigo
53
0

7 o @Hazlo!

Presiona bandera verde para iniciar

Bailando Twist KK
@ Preparate

Escoge unaimagen de una
J.‘ persona lista para bailar
J

Nuevo objeto: {,\‘/ ;? r)k

Sonidos

Graba o importa un

Sonido nuevo: (g sonido.

Hazlo corto!

Prueba este cédigo

= Escoge remolino desde el
menu
@ Hazlo!

Presiona la tecla W para iniciar

al presionar tecla Sl

tocar sonido HumanBeatbox1
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Remolino Interactivo |y

@ Preparate

Nuevo objeto: {,\‘/ r"'} ’)k

Selecciona una ardilla o otra foto para hacer
remolinos.

Prueba este codigo

Inserta aqui el bloque X DEL
RATON

fijar efecto remolino |a x del ratén Desde el menu escoger
remolino

g @ Hazlo!
S -
Presiona banderaverde para

iniciar

Nota como cambian
los numeros
mientras mueves el
mouse.

ok
¥
@ Preparate

E

scoger un gato u otro disfraz

@Prueba este codigo

Sigue al ratén

al presionar

por siempre

apuntar hacia apuntador del ratén

@ Hazlo!

Presiona bandera verde para iniciar
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Demuestra tus habilidades:

o Afiade y borra un objeto.

o Cambia el nombre a los objetos.

o Agrega, cambia, borra disfraces para un objeto.

o Cambia el fondo de pantalla.

o Guarda tu proyecto de Scratch.

Mis primeras animaciones:

1. Barco en el mar: Ingreso un objeto Barco y un fondo de agua, programo los
objetos de tal modo que el barco navegue en el agua.

2. Slide de Fotografias: Tomo fotografias con tu X0, luego inserto cada foto como
un fondo individual y creo un pequeiio procedimiento de comandos para que
cada fondo se active por un determinado tiempo y asi crearé un slide de fotos.

3. Dialogo Estatico: Inserto dos objetos de personas y creo un procedimiento
para simular un pequefio dialogo, los objetos de personas no es necesario que
tengan movimiento.

4. Dialogo Animado: Inserto dos objetos de personas y creo un procedimiento
para simular un pequeno dialogo, las personas deberan estar en movimiento
por medio de sus disfraces.

Retos:

o Creo una tarjeta animada para una ocasion especial: Cumpleafios, San Valentin,
Dia de las Madres, Padres, etc.

o Imagina un cuento o una historia y crea la escena animada con las
herramientas de Scratch.
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14 - Propuestas didacticas para la integracion curricular utilizando
la XO

Modelo Plan de Clase 1

I. Datos Generales

Disciplina: Ciencias Naturales
Contenidos a desarrollar:
e Naturaleza. Origen y Concepto.
¢ Elementos que conforman la naturaleza.
e (Causas y Consecuencias del deterioro del medio ambiente.
e Importancia de la preservacion del medio ambiente.

II. Competencias a desarrollar

1. Valora la importancia que tiene el medio ambiente en nuestras vidas.

2. Establece acciones de preservacion del medio ambiente en tu escuela y
comunidad.

3. Desarrolla habilidades en la manipulacion y navegacion de la
informacion de la actividad Wikipedia de la XO (Abrir y cerrar la
actividad, buscar informacién, movimientos de paginas, copiar
informacion).

4. Reafirma los conocimientos adquiridos en el uso de las herramientas de
los programas Pintar, Escribir, Grabar, Tuxpaint, Memorizar y Charla.

III. Indicadores de logro

1. Realizo un resumen en la Actividad Escribir sobre la importancia del
medio ambiente en mi vida cotidiana.

2. Establezco acciones de preservacion del medio ambiente en conjunto
con mis compaferos mediante la actividad Charlar e ilustraciones
creadas en la actividad Tuxpaint de la XO.

3. Desarrollo habilidades y destrezas en la manipulacidon de las actividades
escribir, pintar, tuxpaint, grabar, charla, wikipedia de la computadora
X0, mediante la resolucién de una guia de aprendizaje propuesta.
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IV. APRENDO

La facilitadora inicia la sesién desarrollando la dinamica “Lluvia de Ideas”
sobre los conceptos basicos del entorno Sugar, esto con el fin de verificar el
dominio de las (os) docentes sobre la manipulacién bdasica de Ila
computadora XO.

Preguntas generadoras para esta actividad:

1.
2.

Actividad 1:

Describir las partes fisicas de la XO.

¢Qué es Sugar?, ;Para qué me sirven las vistas Hogar, Grupo, Vecindario?
;Qué encuentro en cada una de las vistas?

. ¢Cémo agrego a un amigo? ;Co6mo elimino a un amigo?

¢Cudl es el nombre de las tres redes mallas del sistema de las X0O? ;Para
qué me sirven?

;Qué son las actividades, programas o aplicaciones integradas en la XO?
;Donde las ubico?

;Qué es el diario? ;Para qué me sirve? ;Qué puedo hacer en el diario?
;Como puedo borrar una actividad o archivo?

;Qué funcion tiene la vista favorita y la vista en lista? Ambas ubicadas en
la vista hogar.

Abro la actividad WIKIPEDIA, me ubico en la barra de busqueda y escribo
“Naturaleza”. De los resultados encontrados hago clic en el enlace del mismo nombre

(Naturaleza).

Me tomo unos minutos para leer y analizar la informacion encontrada en la WIKI.

V. PRACTICO

Actividad 2:

Vuelvo a la vista hogar utilizando el acceso directo en el teclado (Vista Hogar).

Ingreso a la actividad ESCRIBIR y ahora procedo a la redacciéon de un documento -

resumern.

Escribo un titulo al documento y aplico formato de texto.
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El siguiente paso sera escribir el concepto de Naturaleza y Redactar un parrafo
resumen de la informacién encontrada. Regreso a la actividad WIKIPEDIA, selecciono
el primer parrafo, lo copio y pego en la actividad ESCRIBIR.

Luego debo completar el informe con la siguiente informacion:

Describo 5 Causas y 5 Consecuencias de la problematica actual que se vive con el
medio ambiente. Puedo hacer referencia de situaciones que ocurren en mi comunidad
o escuela. Aplico formato de vifietas y numeracion. Luego redacto un parrafo -
resumen sobre la importancia del medio ambiente en mi vida cotidiana.

Formando grupos de 5 personas, comparto mi resumen con mis compafieros.

Actividad 3: Ingreso a la actividad PINTAR y con las herramientas que esta me
proporciona elaboro el siguiente cuadro sindptico. Al finalizar debo guardarlo e
insertarlo en el informe de la actividad ESCRIBIR.

Geografia Fisica

Ambiente Fisico Geologia

Clima

Contaminacién

Poblacién Humana
Ambiente Biolégico Flora y Fauna

Agua

Factores Extrinsecos
del Ambiente

Expocision a agentes quimicos

Ambiente Urbanizacién

Socio-econémico

Desastres Naturales

Actividad 4:

Ingreso a la actividad Tuxpaint y realizo un dibujo donde se refleje el medio ambiente
de mi comunidad o escuela. Debo ser creativo, utilizare todas las herramientas que
proporciona el programa. Al finalizar guarde la imagen e insértela en el informe de la
actividad Escribir.



S UsAID @Zama RTI

LIS ¥ TE‘Féﬂ INTERNATIONAL

Actividad 5:

Organizados en grupos de 5 personas, iniciar un debate en la actividad CHARLAR, con
el objetivo de establecer entre los participantes medidas de prevenciéon del medio
ambiente en la comunidad y escuela.

Actividad 6:

Ingreso a la actividad GRABAR, recorro los alrededores de mi comunidad o escuela en
busca de 8 diferentes tipos de plantas o arboles, tomo una fotografia por cada una y
asigno el nombre correspondiente a cada foto.

De regreso al aula ingreso a la actividad MEMORIZAR y creo un juego con nombres de
plantas y sus imagenes. Guardo el juego con el nombre “Plantas”. Luego A JUGAR SE
HA DICHO.

Los participantes deberan mostrar a sus compafieros sus creaciones en la actividad
TUXPAINT.

VI. PRACTICO

Compartir entre los participantes las medidas de preservaciéon del medio ambiente
planteados por los grupos. Esto servira para enriquecerlas con las ideas de todos (as).

Debo crear en la actividad TUXPAINT carteles graficos en donde se expresen algunas
medidas a tomar en la comunidad o escuela sobre la conservaciéon del medio
ambiente.

Guardar las imagenes en el diario. Estas podran ser impresas para pegarlas en los
murales de la escuela.

VII. Criterios de Evaluacion

Calidad de las Respuestas a las preguntas planteadas en la dinamica lluvia de ideas.
Trabajo en equipo, cooperacién, compafnerismo.
Habilidades y destrezas en la manipulacion de la XO:
e Desplazamiento y manipulaciéon del entorno Sugar sin problemas ni
inquietudes.
e Manipulacién de varias actividades al mismo tiempo.
e Uso de las herramientas integradas en las actividades de la XO.
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Modelo Plan de Clase 2

I. Datos Generales
Disciplina: Matematicas

Contenidos a desarrollar:
e Poligonos Regulares
II. Competencias a desarrollar

o Reafirma los conocimientos adquiridos en el uso de las herramientas de
los programas Pintar, Escribir, Grabar, Tuxpaint y Memorizar.

o Desarrolla la légica matematica valorando la importancia de los
poligonos regulares en la vida cotidiana.

III. Indicadores de logro

o Desarrollo habilidades y destrezas en la manipulacién de las actividades
escribir, pintar, tuxpaint, grabar, charla, wikipedia de la computadora
X0, mediante la resolucién de una guia de aprendizaje propuesta.

o Identifica los elementos de un poligono regular.

o Clasifica los poligonos regulares segtin sus lados.

IV. APRENDO
Actividad 1:

e Ingreso a la actividad ESCRIBIR, y digito el siguiente texto que se muestra a
continuacién: (Aplico formato al titulo y texto, uso tipo de letra, tamafo, color
de texto, etc.)

Poligonos Regulares

Un poligono regular es un poligono en el que todos los lados tienen la
misma longitud y todos los angulos interiores son de la misma medida.

Una caracteristica de los poligonos regulares, es que se pueden trazar
inscritos en una circunferencia que tocara cada uno de los vértices del
poligono. A medida que crece el numero de lados de un poligono
regular, su apariencia se asemeja cada vez mas a la de una
circunferencia.

En un poligono regular podemos distinguir:
e Lado, L: es cada uno de los segmentos que forman el poligono.

e Vértice, V: el punto de unién de dos lados consecutivos.
e Centro, C: el punto central equidistante de todos los vértices.


http://es.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%ADgono
http://es.wikipedia.org/wiki/Segmento
http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngulo_interior
http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngulos_congruentes
http://es.wikipedia.org/wiki/Circunferencia
http://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%A9rtice
http://es.wikipedia.org/wiki/Lado_%28Geometr%C3%ADa%29
http://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%A9rtice_%28geometr%C3%ADa%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Centro_%28geometr%C3%ADa%29
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 Radio, R: el segmento que une el centro del poligono con uno de
sus vértices.

» Apotema, A: segmento perpendicular a un lado, hasta el centro del
poligono.

« Diagonal, D: segmento que une dos vértices no contiguos.
¢ Perimetro, P: es la suma de la medida de su contorno.

Veamos las distintas caracteristicas de los poligonos regulares,
empleando la figura de un Pentagono para representar un poligono
regular genérico.

Actividad 2:
Ingreso a la actividad PINTAR y ahora procedo a la creacion de la siguiente figura:

Uso un color distinto para cada uno de los elementos del poligono regular, también un

cuadro de texto para etiquetar cada elemento del poligono. Guardo mi dibujo en el
diario.



http://es.wikipedia.org/wiki/Radio_%28geometr%C3%ADa%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Apotema
http://es.wikipedia.org/wiki/Diagonal
http://es.wikipedia.org/wiki/Per%C3%ADmetro
http://es.wikipedia.org/wiki/Pent%C3%A1gono
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:PoliReg_02.svg
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V. PRACTICO
Actividad 3:

Regreso a la actividad ESCRIBIR e inserto la imagen del dibujo realizado en pintar.

Luego creo la siguiente tabla de poligonos:

Nombre del Poligono Numero de Lados

Guardo el documento con el nombre Poligonos y lo almaceno en el diario.
Actividad 4:

Ingreso a la actividad MEMORIZAR y creo un juego con los nombres y el niimero de
lados de los poligonos regulares.

VI. APLICO
Actividad 5:

Ingreso a la actividad TORTUGA ARTE y creo diversos poligonos utilizando los
comandos del programa. Solicitar apoyo de los facilitadores presentes en el taller.

Los participantes deberan mostrar a sus compafieros sus creaciones en la actividad
TORTUGA ARTE.

VII. Criterios de Evaluacion
e (alidad de las Respuestas.
e Trabajo en equipo.

e Habilidades y destrezas en la manipulacion de la XO.
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Modelo Plan de Clase 3

I. Datos Generales
Disciplina: Lengua y Literatura

Contenidos a desarrollar:
e Comprension Lectora: Leyendas, Mitos y Refranes
II. Competencias a desarrollar

1. Participa en actividades, donde se desarrollen los talentos, las
habilidades y pensamientos creativos, que contribuya al alcance de
logros personales y al fortalecimiento de la autoestima en el ambito
familiar, escolar y comunitario.

2.  Demuestra habilidad para establecer y mantener relaciones
interpersonales significativas y respetuosas en su entorno.

3.  Desarrolla comprension lectora al identificar, interpretar, comentar y
redactar textos narrativos.

4.  Reafirma los conocimientos adquiridos en el uso de las herramientas de
los programas basicos de la computadora XO.

III. Indicadores de logro

4. Comprendo los significados de Leyenda, Mito y Refran.

5. Socializo con mis compaferos en la narracién de leyendas, descripcion
de mitos y refranes.

6. Desarrollo habilidades en la narracion y descripciéon de leyendas, mitos
y refranes.

7. Reafirmo mis habilidades y destrezas en la manipulacién de las
actividades basicas de la computadora XO, mediante la resolucion de
una guia de aprendizaje propuesta.

IV. APRENDO

e Atiendo la explicacion de la dinamica a seguir en el taller de
capacitacion.

e Participo en la dinamica lluvia de ideas sobre preguntas de reafirmacion
de conocimientos basicos de la manipulacion de la XO.

Actividad 1:

e Ingreso a la actividad Wikipedia, me ubico en la pestafia Buscar y digito los
siguientes términos, uno a la vez (Leyenda, Mito, Refran), socializo con mis
compafieros de grupo los conceptos de cada término.
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V. PRACTICO

Actividad 2:

e Ingreso ala actividad ESCRIBIR, y digito la descripcién de una leyenda popular
de mi comunidad (Aplico formato al titulo y texto, uso tipo de letra, tamafio,
color de texto, etc.)

e Luego describo 10 mitos existentes en la sociedad actual. Para esta actividad
aplico vifietas o numeracion. Puedo socializar con mis compafieros los mitos
existentes en la sociedad.

Actividad 3:

e Ingreso a la actividad PINTAR o TUXPAINT y elaboro una representacion de
imagenes alusivas a los personajes de la leyenda elegida. Utilizo las
herramientas que me presentan las actividades.

e Socializo con mis compafieros mis imagenes creadas sobre la leyenda.

e Luego guardo mi imagen en el diario y la inserto en la actividad Escribir debajo
de los mitos descritos.

e Guardo el documento de la actividad Escribir con el nombre “Comprension
Lectora”

VI. PRACTICO

Actividad 4:

e Ingreso a la actividad MEMORIZAR y creo un juego con refranes populares de
la comunidad.

e Guardo el juego en el diario con el nombre Refranes.

Los participantes deberan mostrar a sus compafieros sus creaciones en la actividad
MEMORIZAR.

VII. Criterios de Evaluacion

o (Calidad de las Respuestas.
o Trabajo en equipo.
o Habilidades y destrezas en la manipulacion basica de la XO.
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