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CAPIiTULO 1

LA COMPUTADORA X0

EN LA ESCUELA

La educacién no consiste en llenar un cantaro sino en encender un fuego.
WILLIAM BUTLER YEATS / Premio Nobel de Literatura (1932)

LOS ESTUDIANTES NO SON LOS MISMOS SITIENEN
COMPUTADORAS

En las instituciones educativas en las que esta presente la tecnologia, se escucha con frecuencia
expresiones como las siguientes:

* “No reconozco a mis estudiantes, estan concentrados en las maquinas y me hablan de
otra manera, saben cosas que no me imaginaba”.

e “Me preocupa, si les doy una tarea, la terminan rapido para seguir buscando o
practicando con la computadora”.

e “Entonces, habra que poner un limite, debemos saber qué aprenden, nuestra tarea es
ensefiar” .
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Los estudiantes demuestran mayor interés por aprender usando las computadoras.
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Con la X0, los estudiantes ganan en varios aspectos: su autoestima es mayor, demuestran mayor interés en el aprendizaje, le
encuentran sentido a lo que hacen, adquieren mayor rapidez al realizar tareas, exigen mas al profesor.

Los estudiantes cambian cuando reciben computadoras, porque encuentran una herramienta
que les sirve para muchos propdésitos e intereses y en las que encuentran un continuo refuerzo
de los mismos. Ademas, ellos se encuentran en el periodo en el que el cerebro es mas receptivo
a los estimulos y estan en constante bisqueda de actividades para ejercitarse.

Esta situacion convierte con rapidez y facilidad al estudiante en un “'nativo digital”, pues
se siente comodo manipulando un aparato que transforma sus ideas en formas visibles. Su
tendencia es aprender por exploracidon o por ensayo y error y no de manera mecanica, esta
avido de experiencias de aprendizaje.

Pero, por otro lado, este usuario todavia no posee un criterio claro de responsabilidad o
consecuencias de sus actos: es mas importante para él aprender con la computadora que
preocuparse por los dafos o problemas que pueda acarrear el manejo de la maquina.

La computadora le ayuda a moldear sus habilidades por medio de experiencias continuas.
Le proporciona una manera nueva para socializar, a través de la necesidad de compartir
procedimientos y hallazgos o de los medios de comunicacién que la computadora provee. Es
evidente que los estudiantes la prefieran a otros medios.

“Poner limites” no puede ser unareaccién ante el interésy el esfuerzo que ponen los estudiantes
en la computadora. Por el contrario, se debe guiar para mostrar el camino y plantear nuevos
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horizontes. Los estudiantes pueden alcanzar metas que parecen impensables. ;Qué necesitan
para ello? Necesitan dos aportes: inspiracion y reflexion.Y ambas involucran al docente.

La inspiracion estimula a los estudiantes a aprender antes que el control o los limites. El
docente es un descubridor de talentos en la medida que observe a sus estudiantes y que, por
medio de las actividades que propone, ellos revelen sus capacidades, las cuales, debido a que
los conoce, va a advertir y comunicar al mismo estudiante. Aqui se agregan las herramientas
adecuadas: con la computadora, los estudiantes mostraran mas rapidamente en qué habilidades
destacan.

Es cierto, los estudiantes dominan la computadora. Al docente no le toca la tarea de “ensefiar
a manejar la computadora”, ante todo inspira, propone, facilita. Si el estudiante alcanza todas
sus capacidades no se debera a que maneje mejor la computadora, sino a que ha descubierto
capacidades que no sabia que tenia o que no sabia cdémo emplearlas ni para qué. Ahi esta la

tarea.

O
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;QUE PUEDE HACER EL DOCENTE SI NO ES UN
NATIVO DIGITAL?

:(Qué debe significar verdaderamente “dominar la tecnologia”? Tener capacidades para
aprender nuevas posibilidades tecnolégicas. El estudiante que domine sus capacidades
de “aprender a aprender” sera mejor que el estudiante que “aprenda mil aplicaciones de
software”.

La capacidad de reflexion sobre lo que se esta aprendiendo o, en términos pedagégicos, la
metacognicion, es mas valiosa que el conocimiento detallado de muchos software.

El docente debe inspirar a sus estudiantes y hacerlos pensar en lo que estan haciendo. Es algo
que no hacen cominmente los “pequefios o jovenes nativos digitales”.

En este momento, aunque suene convincente lo anterior, se desliza una duda: ;cémo y con qué
se puede hacer esto? Quiza manifieste el docente que no cree tener las herramientas para la
tarea.

El docente espera que sus estudiantes vayan mas alla de lo que reciben: es su aspiraciény tarea
como maestros. Pero se puede sentir confundido cuando ellos manejan mejor la computadora,
cuando muestran informacion desconocida para él, cuando proponen ideas que traen de otros
contextos. Esto sucede a menudo ahora con las computadoras, como no sucedia antes de ellas.
Y es una situacion que va a ser lo comun, contra la que no tiene sentido luchar. No puede
contener la curiosidad de los estudiantes, ni quitarles sus intereses. Con la computadora ellos
pueden aprender solos. La computadora los ayuda a desarrollar su autonomia.

Aprender a ser
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Se podria concluir que si “'ellos pueden aprender solos” entonces “'no necesitamos docentes”,
pero esto no es cierto. Los estudiantes no aprenden solos a regular su proceso de aprendizaje
ni aprenden las otras capacidades que le dan sentido a la tecnologia.

No les resulta facil comprender y emplear las herramientas mentales para mejorar su capacidad
de aprender: les resulta dificil regular su propio proceso de aprendizaje. Necesitan ayuda para
ser conscientes de lo que quieren aprender, de para qué aprender, de cdmo aprender, de cuanto
aprender, en especial, los nifios y nifias mas pequefios.

Es evidente que los estudiantes no tienen suficiente experiencia ni criterios ni capacidades para
ADQUIRIR AUTONOMIA. Es el docente, desde la escuela, quien proporciona al estudiante la
guia para adquirir sus criterios y experiencias. Ciertamente, no reemplaza sus experiencias,
sino que lo ayuda a aprender de sus errores.

Por otro lado, se necesita conocer la maquina para poder trasmitir orientaciones. Necesita
conocer las posibilidades de la computadora para poder imaginar actividades. No es necesario
conocer hasta el tltimo detalle de cada actividad que contiene la X0, porque una tarea que
ayuda a desarrollar la autonomia de sus estudiantes es pedirles que encuentren las muchas
maneras de concretar las metas que se proponen en el aula.




DESAFIOSY ESCENARIOS EN EL PROCESO DE
APRENDIZAJE: CRTY OTROS

El estudiante de Primaria aprende explorando y experimentando, sea de manera concreta
o virtual. Esta en el periodo de su vida en que necesita muchas experiencias para crear su
identidad a través del ensayo y del error. Necesita probar esto y aquello, elegir y equivocarse.
No hay que negarle el derecho a equivocarse ni disminuir sus sentimientos de fracaso, de
pérdida o frustracion. Mas bien se les debe ayudar a tener las capacidades para manejar sus
problemas.

El estudiante de Primaria también es un estudiante inquieto, que cambia de foco de interés
con rapidez y, por ello, no puede estar concentrado mucho tiempo en una sola actividad. A
menos que... la actividad se componga de muchas acciones diversas, concretas, estimulantes.

No es facil para el docente plantear tantas actividades y, al mismo tiempo, verificar que las
cumplan y, finalmente, evaluarlas. Es uno de los retos del docente de primaria. En eso ayuda
la computadora XO.

Comoveramasadelante,enlasecciondedicadaasituacionesde aprendizaje,conlacomputadora
no es necesario detallar las actividades: lo importante es que el docente plantee la estrategia
y las metas y se dedique a observar y evaluar el proceso. El docente sefiala el horizonte, los
estudiantes ubicaran las herramientas que necesitan, luego, el docente revisa que su empleo
sea eficiente y los estudiantes aplican sus consejos. Es un proceso interactivo de aprendizaje,
entre los estudiantes, el docente y la computadora como herramienta “inteligente”.
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El estudiante de Primaria aprende asi. Requiere un cambio continuo. Una opcién es cambiar
de escenario de aprendizaje: llevarlos a la biblioteca, al patio, a los jardines, a un lugar abierto,
a un taller. En el aula, necesitan muchas opciones de actividades, que es lo que ofrece la
computadora X0, como se presenta en el capitulo 4.

Las actividades de las computadoras X0 combinan educaciény entretenimiento, hacen mas facil
y divertido el aprendizaje, por ello, el uso de la computadora X0 puede traer consigo mejoras
en el desarrollo cognitivo, la toma de decisiones, el pensamiento creativo y la resolucién de
problemas; asi como avances en la adquisicion de vocabulario, en las habilidades de lecto-
escritura y en la coordinacion motriz fina; ademas de progresos en el desarrollo de habilidades
sociales. Por otro lado, las computadoras X0 son resistentes al uso continuo y la manipulacién
brusca propia de nifios y nifias, ademas de ser livianas y de facil y motivador manejo, lo cual
resulta ideal para el contexto diario de las actividades educativas.

Para que los estudiantes aprovechen de la mejor manera las actividades que brinda la
computadora X0, es necesario un Centro de Recursos Tecnolégicos en la escuela. En él se
organiza el empleo de las distintas tecnologias moéviles, empezando por la computadora X0y
otros componentes que complementan su uso, como son los dispositivos de almacenamiento
USB con contenidos pedagégicos, los kits de robética educativa u otros adicionales al
equipamiento minimo provisto por el MED. Estos recursos tecnolégicos se pueden combinar
de diversas maneras, desde un uso concentrado con todos los recursos en un mismo escenario,
o distribuirlos en distintos escenarios para diferentes grupos de estudiantes.
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La creacion de un CRT en las instituciones educativas requiere integrar responsabilidades y
procedimientos organizativos, lo que involucra:

* El desplazamiento de los nifios al CRT

* El empleo de los recursos del CRT dentro del mismo o en el aula

* La coordinacion de uso del CRT (horarios y actividades por semana)
¢ Los tipos de actividades a realizar

 El cuidado y mantenimiento de los recursos del CRT

 El registro y supervision de las actividades en el CRT

Mas alla de estos aspectos de gestion, su preparacion para integrar las actividades de la
computadora X0 es fundamental. La siguiente seccién esta dedicada a recrear la experiencia
de interactuar con una computadora X0 al mismo tiempo que darle sentido pedagdgico a esta
experiencia.
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CAPITULO 2

EL MANEJO DE LA

COMPUTADORA XO0:
SU INTERFAZY ACCIONES PRINCIPALES

UN ESPACIO VIRTUAL CENTRADO EN EL ESTUDIANTE

Las computadoras muestran en su pantalla una serie de elementos que se pueden usar. Estos
elementos forman parte de un programa de la computadora denominado Sistema Operativo
(S0). Los fabricantes de programas de computadoras intentan llevar al mundo virtual espacios
de la realidad fisica, por eso los SO mas comerciales simulan una oficina con escritorio, carpetas
(folders), archivos, calendarios y otros que pertenecen al ambiente de trabajo habitual de
muchos profesionales. EI SO de la computadora X0 proporciona un ambiente denominado
SUGAR (Azicar), que es la representacién virtual de un conjunto de espacios (HOGAR,
GRUPO y VECINDARIO) donde EL NINO ES EL CENTRO y tiene a su alcance la posibilidad
de realizar una serie de ACTIVIDADES para aprender en forma auténoma o colaborativa.

Al encender la X0 aparece el HOGAR.

Hogar de la version 7 de Sugar

e OS EABREPITS E DN o

Hogar de la version 8 de Sugar

i
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Observe el marco en la parte superior (la version 7 y 8 comparten los mismos iconos).

® O 0 O

Permite ir al VECINDARIO donde Permite ir al HOGAR donde puede:
puede IDENTIFICAR a las X0 que @ visualizar las ACTIVIDADES, el

DIARIO, la CONEXION, VOLUMEN y
la CARGA de bateria.

estan CONECTADAS, COMPARTIR
actividades y acceder a INTERNET.

Permite ir al GRUPO donde puede . 5
IDENTIFICAR a usuarios agregados Permite volver a la ACTIVIDAD mas
como AMIGOS. reciente.

ELTOUCHPADY ELTECLADO

Ambos dispositivos permiten al usuario interactuar con la X0.

FUNCIONAMIENTO DEL TOUCHPAD

ARRASTRAR
Consiste en frotar la zona tactil y presionar al

mismo tiempo el botén X. Al deslizar la yema del

dedo sobre el touchpad,

: se mueve el PUNTERO
en la pantalla.
[ ]
CLIC °
Es presionar y °
soltar una vez el °
botén izquierdo. °
[ ]

TOUCHPAD roeeeeee

CLIC DERECHO
Es presionar y soltar
una vez el botén

® o o o derecho.

DOBLE CLIC

Es presionar y soltar
dos veces seguidas el
botén izquierdo.




FUNCIONAMIENTO DEL TECLADO

El clasico TECLADO ahora es a prueba de liquidos.

i
Q
7
el
®
L +]

fA—")
© =]
N —
| l-' - |
e
>
\._@J
Lu #
| = @
’ﬁ
CT—]
g
I 3
@
| >
)
Far
)
]
o
ﬁ\
i\
N
r’i'_'\
o
i
o
=
A—

)
]

) I'_-\
T Nr—
e fA—=%
) C)
A —
— f )
fﬂ Z
) —
s
")
m ]
E ) C.
—
fA—L)
.H
! —\
35e
=lala
.ﬁ
0C
N —
50
.
f A
<]
(g
>
q
.

@@i
@@..UUD@UU
u@w®

N
(= ]

—

o

i1

-

=

o

—

-

» Para escribir las letras mayusculas mantenga presionada la tecla mientras presiona la
letra que requiera. EI mismo procedimiento se aplica para escribir el simbolo superior de las
teclas con dos caracteres. Por ejemplo, para abrir paréntesis use la tecla [;

» Para colocar tildes primero presione Ia tecla ' y luego la vocal a tlldar

« Para ir al DIARIO, presione la tecla {a].

» Para ir a uno de los espacios de trabajo del SUGAR presione el botén correspondiente:

(® @ o 0]

« Para disminuir o aumentar el brillo de la pantalla Presione {3 _y para disminuir o
aumentar el volumen de los sonidos presione los siguientes botones 5.

* Para mostrar u ocultar el MARCO, presione la tecla .

» Para desplazar el cursor o los objetos seleccionados, presione cualquiera de las teclas de

desplazamiento @ .
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ACTIVIDADES EN LAS X0

:Como se ingresa a una actividad en las computadoras X0?
Para ingresar a una actividad es necesario hacer clic en el icono correspondiente.

ICONOS DE LAS ACTIVIDADES

Escribir

K. I iR o

En la version 7 las actividades estan
en el MARCO.

R
78 €

En la version 8 las actividades estan
alrededor del simbolo de la X0 o en
LISTA.
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Actividades en la version 8

€€ on @
00 o
ﬁ ETOYS @ SCRATCH D@ ORGANIZADOR

= -
EEE CALCULADORA GCOMPRIS SUDOKU TORTUGARTE

EK

TAM TAM MINI % PINTAR L TERMINAL

s |

s MEMORIZAR Q ESCRIBIR m LEER
ooo

\X7 m =§§_ IMPLOSIONAR 4& GCOMPRIS TANGRAM
S £ IS
e

% Wl S

NOTA: En este manual se explicaran las actividades mas importantes de aplicacion pedagégica.

LAS PESTANAS

La mayoria de actividades presenta en la parte superior de la pantalla diversas PESTANAS
que, a la vez, permiten acceder a un conjunto de opciones propias de cada actividad.

Estrategias

Actividad

Compartir con: | Privado

0" O

Foermato

— La pestafia usada con mas frecuencia
ceccccce WNA{\UTeEToM scilama ACTIVIDAD.

:.Coémo se GUARDA una actividad?

Es recomendable GUARDAR los trabajos realizados para recuperarlos con facilidad en un
momento determinado.

Para guardar tenga en cuenta los siguientes pasos:
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PASO 1 9

X

K
Estrategias Compartir con ﬂPrIvadn - 'J o
A

‘Actlvidad Editar Imagen Tabla Formato

e Estrategias para promover el aprendizaje
de mis estudiantes

Haga clic en la
pestafia Actividad. o°

L Elaborado por: Mario Pérez.

Estrateqgia 1

El primer dia que mis estudiantes tengan contacto con la XO, permitiré

aue la exploren libremente a & £ encenae ) 5l que Lene idado

@) .
PASO 2 % Compartir con °Pr|vado
ctividad Editar Imagen Tabla Formato

Escriba un nombre e |  Estrategias para promover el aprendizaje
para el archivo. * de mis estudiantes

Elaborado por: Mario Pérez.

Estrateqgia 1

contacto con la XO, permitiré
nderla, Hav aue tene Iidada

El primer dia que

mis estudiantes tengan
- CX 1) €11 - & il £ 1] E

PASO 3 9

X

Haga clic en el
icono GUARDAR.

EL DIARIO

En el DIARIO se registran automaticamente las actividades que realiza el estudiante en la XO.

Se ingresa al DIARIO desde el HOGAR o presionando la tecla 0 a través de la interfaz
grafica...

EN LAVERSION 7 EN LA VERSION 8

&] °8 a
(2 =
i F

v

v > 2

El DIARIO es una herramienta que permite observar las actividades que los estudiantes
utilizan con mas frecuencia.
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ORI # oo v oo e -

E Captura de pantalla 1 hora, 4% minukes [ +]
@ Capturs de pantalls 1 hara, 48 minutos (2]
E Captura de pantaila 1 haia, Al imina Lod (3]
@ activtdng ecri R o EL DIARIO EN LAVERSION
. T 8 TIENE LA SIGUIENTE
G‘g Actividad HablarConSara 1 hora, &7 minutos ., [ +] APA RI E N CIA
EE fuctivided HablarConSara & horas, 4T minutos 0 [
°
OO0 sctividad Hablarconsara T herag, & mimu tes O [ ]
= °
E fxctividad HablarConSara T harad, S8 muin b [+ ] (]
I XXX EEEEXKXXEX
G‘g Actividad HablarConSara T horas, 58 minutos.,. D
@ Acthiided EnglishForFun & dias, 30 horas atras 0
DESCRIPCION DE OPCIONES DEL DIARIO
nombre del registro que desea encontrar. fueron realizados en un periodo de
° tiempo determinado. A
e °
e °
: °
°
: Al hacer clic muestra tinicamente los registros °
° correspondientes a una actividad seleccionada. °
° ® L
° e L
) ® °
® ®
a1 .« P Cualquier momento
@ Captura de pantalla o ° 1 hora, 45 minutos ...
° ° °
° ®e . °
® ) )
[ ] d ° [ ]
[ ] ® °® ®
° ® °
Clic para abrir la actividad Clic para cambiar el Tiempo -
correspondiente a este registro. nombre al registro. transcurrido del

acceso al registro.

a
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
de

Al hacer clic carga la ficha
resumen del registro.
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;COMO CONECTARSE PARA COMPARTIR?

» Se designa un coordinador de grupo que se encargara de crear una nueva red e ingresar a
la actividad que se desea compartir.

* Una vez designada la actividad a compartir, los demas integrantes del grupo ingresan al
VECINDARIO creado en esa red y se unen a la actividad que esta siendo compartida.

* En orden empiezan a trabajar colaborativamente dependiendo de la actividad.

NOTA
AL COMPARTIR UNA ACTIVIDAD, EN EL DIARIO SE OBSERVAN LOS

fCONOS DE LAS X0 DE LOS COMPANEROS CON QUIENES SE COMPARTE
LA ACTIVIDAD.

DIRECCION GENERAL DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS



CAPITULO 3

PASO A PASO:
LAS ACTIVIDADES DE LA

COMPUTADORA X0

El ABC de la Actividad: HABLAR CON SARA

La Actividad HABLAR CON SARA sirve para reproducir oralmente un texto escrito.

ESCRIBA EL TEXTOY ESCUCHE SU PRONUNCIACION

En la caja inferior de la pantalla escriba el texto que
va a ser pronunciado.

Para que se efectie la pronunciacién, presione la
O
tecla ENTER

Si quiere ver el historial de todo lo pronunciado,
haga clic en el extremo derecho de la caja, donde se
ve una punta de flecha blanca sobre fondo plomo.

La pestana CHARLAR
Para utilizar la pestaia CHARLAR, fidnd | vor cars SR < |

Primero debe crear Una red ¥ 000s 10s | oy [ 5
ROCK: Benywd

participantes deben estar conectados
en una misma red.

El coordinador de grupo hace la
invitacion para iniciar la charla y el
resto de usuarios se unen a la actividad
desde el VECINDARIO.

Se visualizara una ventana como esta
de la derecha:

La pestaina CARA
En la pestaifia CARA se cambia la fisonomia del robot.

La pestaina ROBOT
La maquina responde preguntas basicas hechas por el usuario.

I @)
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EI ABC de la Actividad: ETOYS //z/}

La actividad ETOYS es una herramienta educativa que permite a los nifios aprender creando
animaciones, organizadores visuales y libros digitales.

Iﬂbd‘alﬂil 0N

Herramientas de la

i e Cneres T e S - v ""'—'-"";;"" oo Jcaja de provisiones
W g t-u-lup & amrw — l—l— ErrE e L e
tl-nrl?hﬂ- na e
> : 7
Guién mosaico y
visor .
o — Tl 18 -
) AT ]
. eeeee Objeto estrella e 9@
. : v
[ ]
L ]
[ ]
. O Estrella guien | oo T « « o HErramienta para
® 0 o o o distrella sisena | grarnido it diijO
[Entrelle svasms |5
1111
-

' e e oo Cubo de basura

ICONOS DE LA ACTIVIDAD

Ver el proyecto anterior y siguiente m

Dibujar dentro de los proyectos n

Caja de provisiones n

Elegir un idioma (inglés, espanol, francés, etc.) u

Guardar el proyecto
Habilitar la opcion COMPARTIR D

Cerrar la actividad ETOYS a
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Insertar un nuevo proyecto n
Publicar el proyecto actual n
Abandonar ETOYS Ix!

Esconder la Barra de herramientas E

CAJA DE PROVISIONES

Los proyectos se crean en un "Mundo".
La unidad guardada y/o publicada es un "Proyecto".
Los bocetos dibujados, cuando se guardan, se convierten en "objetos”.

Un proyecto se compone de objetos y acciones de los mismos en un guion.

= o= geziriesy ‘ Texto —
los Guiones Objetos con Guiones Basura Texto Grabador de Sonide Rectingulo

Catdlogo de Objetos Todos
. LRI I |Fasierare = E

o~ _h
L)
Elipse Estrella Libro Contenedor Joystick Campo de Juegos Pestana Botdn Barra de desplazamiento

Q

Capturar Pedazo Lazo

CATALOGO DE OBJETOS

e e S P A T
dr -
i i Ml o i i

Barra de desplazamiento

E

Campo da Jueegos Cubs de Basur
a i - Conesctor cureads EE E |
Curva Elipse joystck Particula gl consctor curvads con Flafg 2/ #9res Casiliabibre  Clave o
— e
S E =L
e L L Oamasthinas

p— . k Capt Pad
| Bazico) Conectores) juegos) [Graficos) =€ &P}“"' \- et
2 (5510 por diversiin) Huitimed.a) ‘miipe= @acoba ®
| [ scritams e S i s T ﬁ

Fleches Curve  La

;[___ g
| T e T T
]
| mdivar dbe andes

'- T e e ﬂlll [ IV Ys

Freacusncis de Dibujo Sots

s rrueptor intesrmitsnts
= =

Lmmis redonds  Lues

Aleatoriadad Sonteneder
-

Escritura de Gulones  Fils Dlalog

------

| o
Eoarmral Thonatrm e ol gle
e vwr]

[—
dbicotdn Abhaljlo? LBotdn ArribaT

V7 <
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DESCRIPCION DE LOS HALOS

¢Coémo se modifican los objetos? A través de los HALOS. Un HALO es un icono de color que
tiene una funcién especifica. Se encuentra rodeando al objeto. Se activa con el clic derecho.

0D & O 6

IO

® O & X 0 @&

VISOR

COLAPSAR

LEVANTAR

MOSAICO

TAMANO

DUPLICAR

MENU

CERRAR

MOVER

PINTAR

ROTAR

Asigna determinadas acciones al objeto.

Minimiza el objeto. Se ubica en el extremo del mundo.

Levanta el objeto y determina la posicion elegida.

Transforma el objeto en una etiqueta, para utilizar un
objeto en un ETOYS o en un script de botén.

Cambia el tamafio del objeto (disminuye o aumenta).

Duplica el objeto al que hace referencia.

Muestra el Meni con las opciones del objeto
seleccionado.

Cierra y coloca al objeto en el cubo de basura.

Arrastra el objeto a la zona de mundo determinada.

Al hacer clic en él, emerge una ventana que permite
ajustar los colores, bordes y apariencias del objeto.

Permite arrastrar el icono y girar el objeto. Cuando no
se puede rotar, se vuelve de color azul palido.
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BOTONES PARA EJECUTAR LAS ACCIONES DE LOS GUIONES

Este conjunto de botones ejecuta y detiene los Guiones en un

Proyecto. 0 Q Q"

Funcionamiento del Halo Visor

Muestra las categorias de las propiedades e instrucciones para el 0= H Dibujo
objeto representado por mosaicos. Haciendo un clic sobre el signo de OB [ |
exclamacion amarillo se ejecutara la funciéon mostrada. r

0 § quioned

| ibuio quid normal
Observadores B Dibujo guidn

I B Dibujo quidn vacio
Simples y detallados. Pueden ser encontrados en un visor del objeto '8 4 bdsico
haciendo un clic en el pequefio menu situado a la izquierda de su | 8 Dibujo suena §crook

propiedad. Un observador puede ser afadido a un proyecto para

. . . ) I B Dibujoavanza §58
localizar una propiedad particular de un objeto. Lk

B Dibujo gira |5+
B Dibujo x I $ 260
B Dibujo y R
B Dibujo direccién [0

Animacion

Insertar al mundo del ETOYS el objeto que sera animado.

HCECEP A D © ¢

.o, U

4 \ \Z4 A\ \O 7 ¢
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Haga clic derecho sobre el objeto para activar los halos (puede modificar el tamafio, mover, etc.).

X268

ninol8sb_P

Haga clic en el halo ABRIR UN VISOR, para ver los botones que animan el objeto. Para el
ejemplo se ha considerado la instruccion NINO AVANZA vy, a la vez, dice una frase. Para
hacer esto, seleccione la opcion BURBUJAS DE DISCURSO, luego seleccione y arrastre
la instruccion NINO DI TEXTO ABC, ahora haga clic sobre ABC borre y escriba el texto
deseado.

Por ejemplo, si quiere que el nifio avance hacia la izquierda active los halos y en el centro
del objeto (nifio) aparecera una flecha de color verde, para cambiar la direccién de la flecha

. —,
presione la tecla y arrastre.
mayus4r ||
LS
LA ¥
ECEENDAD « ¢ m0 =« 1O N
H 0 ninotmb ¢ w B
O nifio18sb_P v B+ O Busca
© Buscar © ripienns
e | midolfes Pgubdnl  mmiaads
(o8 guiones i L8P gusen vacks
In :ari_ables pausado *x B @a 8 D “oasis
asico et oz
n guiones io o -‘-. T i “m{m"*“
. geometria & s ./ L I -ll-‘llﬂ-l L
O " més geometria L e P gire |
| p uso del lapiz Rzhido B nitalies Fux AT
* " pruebas e B nidoiieb Py 5
n movimiento 12 o B nido ik Fudinection | -89
relleno y borde Tk a Y
+ " manejo de guiones = © =mavmercs
Bn sonido 1337 | nidnines Favancs |3
observacion X | aiskeiBab_P gira 5
BEn ar_rast}rar y soltar $527 Bl mins iR P s 1 B4T
miscelaneo i
Bn graficos n -99 :::::.::f J:
o entrada N L s rmten Lt
niaa Tak P ujusts
| nifo1l8sb_P avanza |5/ t}m::i_r "“:" 1] pemeiigt (M L L ——
L | minnifs Fresots | siience
[ sidalifss Fusobrests  falio
O nifo18sb_P guiénl | pausado i B
O nifno18sb_P guiénl | pausado @ B = .
nifo18sb_P avanza {2) nino18sb_P avanza | 2)

ninol8sb_P di texto Ayiudenme!

nino18sb_P di texto abe

Ahora ejecute la animacién haciendo clic en Borre el texto abc y coloque el que necesite.
el signo de exclamacion.

Para generar un botén haga clic en el menu
de la caja de guiones y luego seleccione
bot6n para activar este guion.
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quiénl
agregar pardmetro
botdn para activar este guién -
W mostrar flechas Q N, %
editar ayuda en forma de globo para este guién ST ; }
;A—\

O nifo18sh_P guionl ! pausado § Pexplicar alternativas de estado
mostrar cédigo textualmente

n A
nino18sb_P avanza ;2 grabar esta versién

nino18sh P di texto Ayddenme! agarrar este objeto S
dejar ver este objeto Anlmar nifo
mosaico representando este objeto O nifo18sb P guien1 | pausado @ B
abrir visor nifo18sb_P avanza 42+

nifol8sb_P di texto Ayddenme!

CREAR UN LIBRO DIGITAL

Haga clic en la CAJA DE PROVISIONES.
Luego haga clic en el icono LIBRO, arrastre el libro y ubiquelo en el mundo del ETOYS, active
los halos para: mover, modificar el tamario, color, etc.

x = @ () &
=

» - £ 1/1
o
<>
& L)
(5 ]

Libro

Para escribir en la primera hoja del libro seleccione de la CAJA DE PROVISIONES Ia
herramienta TEXTO y escriba el texto deseado.

Para insertar una hoja mas al libro, haga clic en el icono MAS CONTROLES, luego clic en el
signo mas (+) y tendremos una hoja nueva.
- SR N = 113

Clasificacion de los alimentos
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Para insertar una imagen dentro de la hoja del libro haga clic en la imagen que se encuentra
en el PORTAPAPELES, arrastre y ubiquela dentro de la hoja. Ademas de texto e imagen
también puede insertar un sonido que usted mismo puede grabar, para ello, haga clic en la
CAJA DE PROVISIONES y luego clic en GRABADORA DE SONIDOS.

« 0= n

Clasificacién de los alimentos

Para empezar a grabar el sonido haga clic en GRABAR. Una vez terminada la grabacién, haga
clic en PARAR y, finalmente, para escucharla, haga clic en REPRODUCIR.

- s @ B oo+ 172 o - s B o= 12

Clasificacién de los alimentos (A SO0 15 on x entios

ELABORAR UN MAPA CONCEPTUAL

Haga clic en la CAJA DE PROVISIONES.
Del catalogo de objetos seleccione CONECTORES que muestra herramientas que nos ayudaran

a elaborar nuestro mapa conceptual.

|
. Conector esquemitico

.
e

X alfabético encontrar categorias ? Conectores aleatorios
[Bésico| [Conectores) [jJuegos) (Graficos| T E (-_ /
[Enredos| (Multimedia) [Escritura de Guiones) Editor de Flechas Elipse con texto
&
Ty . Escoba de conectores
Ajuste de conexidn Barra de botones Pre—— O
Pestana de Conectores Pin
R e
Boton Conector Botdn fabricador
—_— —_— Rectdngulo con texto
Conector Conector con Flecha i';‘] Texto
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Después, haga clic en el icono CATALOGO DE OBJETOS, mueva el puntero hasta ubicar el
catalogo en un area libre y luego haga clic.

T XL

[==="Cw]

ey
—. KX alfabético encontrar categorias 7
Elipse | (833ic0) (Conectores) (uegos) Graficos)

[Enredos| (Multimedia) (Escritura de Guiones)

i

Barra de desplazamiento Basura
@)
Campo de Juegos Curva Elipse

Joystick Particulas Poligono

L] =@

Texto |
Texto Texto con desplazamiento

Para nuestro ejemplo utilizamos la herramienta RECTANGULO con texto dentro del cual
escribimos el concepto.

IEEDAD <m0« "ON

e ] e

Ritar de Fwchas Flipse con tavte
3

-
Briata 4o remactnrmn
o @
Peviaha de Consctares Pin
]
Tauts

Para escribir las palabras enlace solo haga clic sobre cada conector, ahora nuestro mapa
quedara de la siguiente forma:

I AD <m0 wnON

N e ST 7

e E pag | e

b Bty ey 8 Ve = o)
oo gl X

R B B

Aammarms §mmasma v frks

Aarmrme am e [ =]
L ey

o e
et e e =

FiL &




El ABC de la Actividad: TAM TAM MINI ﬁ

La actividad TAM TAM MINI de la laptop X0 es una compilacidn de instrumentos musicales
que sirve para crear sonidos, melodias.

Control de compas, Nombre de la melodia Cerrar la actividad
tiempo y volumen °

Actrvided Tam Tamiding

-!II
Genera

‘ge o e gleatoriamente
el compas

Reproducir eeee k-

a3
®
G

Caja de ritmos para . )
acompafiamiento Sonidos clasificados

Los nifios y nifias pueden explorar, experimentar y crear sus propias melodias. Esta actividad
se asemeja a un mini taller donde se practica e ingresa al mundo de la musica.

La actividad TAM TAM MINI tiene una galeria de categorias de sonidos: nifios, animales,
instrumentos, etc.
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COMPLEJIDAD ,
DEL COMPAS  °®e

eeecee VOLUMEN
PULSACIONES
POR COMPAS ’
A LN 0000 TIEMPO

REPRODUCIR o**° **eee GENERAR

EQUIPO

EQUIPO DE
' AFRICANO

JAZZ /ROCK *°

**** EQUIPO

EQUIPO ARABE o SUDAMERICANO

EQUIPO "*ee  NEPALI

ELECTRONICO

La distribucion de las notas musicales en |
[+ as [oan]) prod  res fous
el teclado X0 puede ser comparada con la \ E  ESEE | B E =

de un piano. |
) 2)ie) ) s e
N ——
X
SOSTENIDAS .0..0..:
(1/2 tono mas que la ¢
principal) tecessss [DOM RE#
:ooooooooo m m
BEMOL ooooooooo: :
NOTAS (1/2 tono menos que
la principal)
‘DO RE Mi
PRINCIPALES sseseesee dih
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Sonidos graves

Estan ubicados en la fila que comprende las teclas que van desde la Z hsta lacoma (,). Reproducen
una escala mayor (do, re, mi, fa, sol, la, si, do’) pero grave y corresponde a las teclas blancas
graves de un piano.

En la fila que comienza con la A, las teclas S, D, G, H y J corresponden a los sostenidos (#) y
bemoles de esa escala mas grave. Son las teclas negras en un piano.

La (F) no suena ya que no hay en un piano tecla negra que corresponda.

Sonidos agudos

Entre la fila Q y la I encontramos los comandos que reproducen el sonido de la escala mayor
mas aguda.

Las teclas con los numeros 2, 3, 5, 6 y 7 corresponden a los sostenidos y bemoles, o sea, las
teclas negras del piano, pero de esa escala mas aguda.

ALGUNAS MELODIAS PARA PRACTICAR

LAS MANANITAS

DO - DO - FA - FA - MI - FA - SOL

MI - FA - SOL- LA - FA - SOL- LA - SIB

SI - SI - LA - SOL- FA - MI - SOL

FA- MI - FA- SOL- LA - SI - SOL- FA

LA - SOL- MI - MI - FA - SOL- LA - FA

LA - SOL- MI - MI - FA - SOL- LA

FA - FA-SI —SI - SI - SI - LA °
FA - MI — FA - SOL- LA - SI - SOL- FA X

PORQUE ES UN BUEN COMPANERO

DO - MI - MI - MI - RE - MI - FA - MI

MI - RE-RE- RE- DO- RE- MI - DO

DO - MI - MI - MI - RE- MI - FA - LA 9
LA-SOL- MI - FA- RE - DO X

FELIZ NAVIDAD

SOL - DO - SI - DO - LA

SOL - RE- DO - LA - SOL

SOL - bO- SI - DO- LA- FA-LA- DO - SI -
SI

DO - RE - SI - DO

MI - MI - MI - MI - RE- DO - DO - LA - LA -

DO

RE - RE- RE- RE- DO- LA- LA-SOL- FA -
SOL

MI - MI - MI - MI - RE- DO- DO - LA - LA -
LA o

DO - DO - SI - DO - RE - DO..oovveen... X




El ABC de la Actividad: MEMORIZAR mmo

Se trata de un juego de memoria que permite localizar y unir pares de objetos. El par puede
ser cualquier objeto multimedia, imagenes, sonidos y texto.

ENTORNO DE LA ACTIVIDAD MEMORIZAR

A continuacidn se encuentran representados los pasos para crear materiales educativos con la
Actividad MEMORIZAR.

Es importante que tenga presente que en esta Actividad se puede trabajar imagen, texto,
sonido.

10. Cargar juego 1. Crear 3. Pares iguales
[ ] [ ) [ ]
2..Nombre del juego

11. Nuevo juego e 9. Guardar juego

Wista pravia; Wista pravia;

6. Escribir el texto

5. Afadir sonido

@
[ J
[ ]
Y 00000 00000000
° [ ]
Y [ ]
° [ ]
) o
[ [ ]
; [ ]
7. Adadir un par nuevo °
[ ]
L J
[ [ ]
Y [ ]
4. Aiadir imagen 8. Actualizar par seleccionado

CON ESTA ACTIVIDAD SE RELACIONA:
e Texto — Texto
¢ Texto — Imagen
e Imagen — Imagen
e Imagen - Sonido
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CREAR MATERIAL CON FORMATO TEXTO - TEXTO

* En la siguiente pantalla observe cdmo en ambos espacios en blanco “Texto” se escribe la
palabra «Arequipa».

L L R Wowiw A

l!l 'H

m

* Luego haga clic en ANADIR UN NUEVO PAR hasta completar los 8 pares. Luego,
seleccione cada uno de los pares y haga clic en ACTUALIZAR PAR SELECCIONADO

como se ve en la imagen.
* Finalmente se guardan los juegos con el botdn correspondiente.

m mjn IJ: Homhbre diel |

fictiwicdad

Guardar
0000600000

-f E=!

I -,

Anadir ,x. Adiadir ur . o pi J I" A __. ar ol pcr _::_..::I
nuevos °
pares ® PY
000000000 O0CO °
[ ]

Aqui se
actualiza el par
seleccionado

PARATENER IDEAS 0 PARA REVISARY EMPLEAR JUEGOS, BUSQUE EN
EL DIARIO EL ARCHIVO “CIUDADESY CAPITALES”.

AL SELECCIONAR EN EL DIARIO, EL JUEGO SE CARGA.

AL TERMINAR, PUEDE EMPEZAR DE NUEVO, HACIENDO CLIC EN

“REINICIAR NUEVO JUEGO”.
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CREAR MATERIAL CON FORMATO IMAGEN Y TEXTO

* Haga clic en y aparecera la imagen seleccionada previamente.

* En ella estan los nombres de archivos de imagenes de las frutas seleccionadas y guardadas
en el DIARIO de la laptop XO.

» Seleccione para empezar, por ejemplo, el archivo MANGOS.
A continuacion se presentara una pantalla como la que presentamos donde seleccionara

los 8 pares. Luego afiadira un nuevo par. Al final, debe dar clic a ACTUALIZAR PAR
SELECCIONADO y GUARDAR. Para ver, siga los pasos mencionados lineas arriba.

@

AL TRABAJAR CON IMAGENES PODRA UTILIZAR FOTOS 0 DIBUJOS
QUE DISPONGA, SI SON DE SU AUTORIA 0 DE OTRAS PERSONAS (POR
EJEMPLO,LAS FOTOS QUE DESCARGAMOS EN INTERNET) NO OLVIDE
INDICAR LOS CREDITOS.
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sl.r_ganr-au‘l:hnrlwr

77 [S)vrucuareanpera 1 dia y 5 horas

77 [SYfrutina 1diay 5 horas
ff @ uvas 1 dia y 5 horas
'f:f | &naranja 1 dia y 5 horas
ﬁi‘( @ pina 1 dia ¥ 5 horas
{\f @ pina 2 1 dia y 5 horas

[:f._ "E?f E] pera 1 dia y S horas
‘::? @ tuna 1 dia y 5 horas
gi? @mingo o0 o000 1 dia y 5 horas

°
°
ﬁ papaya ° 1 diay 5 horas
°
°
77 [S)cHirimora o 1diay 5 horas
°
°
°
°
°
°
°

SELECCIONA

ESTE MISMO PROCESO SIRVE PARA TEXTO,IMAGEN Y SONIDO.

POR SUPUESTO,DEBE SER CUIDADOSO AL ELEGIR LOS ARCHIVOSY NO
CONFUNDIR LOS FORMATOS.
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El ABC de la Actividad: GRABAR

Esta actividad es de gran ayuda para tomar fotos, ver presentaciones, grabar videos y
audio. Ademas, fomenta el aprendizaje colaborativo puesto que todo el contenido puede ser

compartido usando la red MESH.

TOMAR UNA FOTO

Haga clic en el circulo blanco que se encuentra en la parte inferior de la pantalla.

PONER NOMBRE A LA FOTO

En la barra blanca inferior escriba el nombre que desea poner a la foto.




COPIAR AL PORTAPAPELES

Esta accidon permite hacer una copia para el DIARIO. Para ello, haga clic sobre la foto y, al
aparecer el menu, seleccione COPIAR AL PORTAPAPELES.

Actividad Foto

Foto por Lida

Sacar

Copiar al portapapel

Soalle

USAR EL TEMPORIZADOR

Se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla. Al hacer clic sobre esta opcion, se
observara un menu con opciones: 5, 10 segundos.

Temporizador: (Inmediata =

A
"4

“COPIAR AL PORTAPAPELES”Y “USAR EL TEMPORIZADOR” SON
OPCIONES QUE FUNCIONAN DE LA MISMA MANERA PARA FOTO,VIDEO Y
SONIDO.
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PARA GRABAR VIDEOS
Haga clic en la pestaiia VIDEO para activar la imagen de una filmadora.

Para filmar haga clic sobre el circulo blanco que se encuentra en la parte inferior de la
pantalla.

Los videos grabados se ubican en la parte inferior de la pantalla.

Timer: (Immediate « Duration: (2 minutes «

Video

7

videos grabados
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PARA GRABAR AUDIOS
Haga clic en el icono AUDIO, se activara la imagen de un micréfono.
Luego haga clic en el circulo blanco.

Los audios grabados se ubican en la parte inferior de la pantalla.

remporizador: (inmediato Duracion: (2 minutos =

Actlvidad Foto ' Audio

[ ]
sonidos grabados

Para compartir laActividad Grabar (Video, Foto y Audio) es necesario cambiar en COMPARTIR
CON el estado PRIVADO por COMPARTIR.

Compartir con: 'lhiuldn

PARA BORRAR FOTO,VIDEO O SONIDO, HAGA CLIC SOBRE EL ARCHIVO

RESPECTIVO. SE DESPLIEGA UN MENU, SELECCIONE ELIMINAR.
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El ABC de la Actividad: FISICA .QED-

Es una actividad que nos ayuda a comprender los principios de la Fisica, asi como simulaciones,
tales como: gravedad, velocidad, friccion, palancas, poleas, Leyes de Newton, etc.

Las herramientas para la creacion son:

Detener E y avanzar Se activan cuando se coloca motor al objeto creado.

Dibujar: Es un lapiz que nos ayuda a dibujar trazos o formas.

H

Circulo o circunferencia: De acuerdo al radio, se crea de diversos tamaiios.

Triangulo: Es un tipo de triangulo equilatero para colocar en la simulacion o
demostracion.

Bloque: Podemos representar cuadrados, rectangulos, depende de la extension del
ancho y el alto.

Poligono: Con el trazo y la unién de sus lados se puede dibujar cualquier tipo de
poligono de diversos lados.

Agarrar: Nos ayuda a movilizar y desplazar la figura a la posicion que deseemos.

O G 0ODOD

Tachuela: Sirve para sujetar un bloque o cualquier objeto.

ha
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Unién: Une las diversas formas a través de una linea recta. Por ejemplo:

SIMULACION DE
CAIDA LIBRE

DE OBJETOS DE
DIVERSOS TAMANOS

BALANCE
DE POLEAS

DESPLAZAMIENTO
DE FUERZAS
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El ABC de la Actividad: SCRATCH

La Actividad SCRATCH permite a los estudiantes desarrollar capacidades de pensamiento
I6gico, creativo y critico ademas de desarrollar capacidades para la resolucién de problemas.

IDENTIFICAR EL ENTORNO DE SCRATCH

Barra de menu .
Herramientas

[ ]
[ ] - - -
p . b ara modificar Vistas de
fconos para cambiar : _ Informacion el .
lenguaje, guardar y . Pestanas de la imagen objetos 3 presen.tamon
compartir ceees : _ : o
"“‘r'"dﬂjmm’sdmcmrmn : L%iin] eeeeeeee = eeoe

Mayimianta B
Apariencia o2 [ o
Serids

P H © ©
T i £ Parar

Conjunto de &=
instrucciones =

girne & EB gracdos
apundnr en direccicn ER

apunlier hiscin

ir w0 v G

Posicion del ratén

Objetos insertados

Clic para activar las
propiedades del escenario

Instrucciones (muestra ayuda con el botén derecho)

Puede expresar sus ideas en forma creativa mediante historietas interactivas que incorporen
contenidos de las diferentes areas. También puede elaborar proyectos incluyendo animaciones,
musica, dibujos, etc.

RECONOCER EL ESCENARIO

El escenario es el lugar donde se ubican los
personajes u objetos que forman parte de la
animacion.

Huevo objeto: 1*‘ ..'-'-'.‘;‘ 'J_‘}
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INSERTAR PERSONAJES U OBJETOS EN EL ESCENARIO

OPCION 1 / Pintar un objeto nuevo

Haga clic en el botén

Aparecera la siguiente ventana.

BN

kmportar | Limplar |
l:;ﬂ.'l.hlﬁﬂr. I-'t’ui;n-:nr_

# & & 00
INT B A 2

Tamafin Sz in brusha= . R

4| Sebecs lonae CanTieo de disfma
Bceptar Cancelar

Haga clic encima de la BROCHA &~
Luego arrastre el puntero al area de dibujo y siga estos pasos:
Es muy importante que adquiera confianza al dibujar con el TOUCH PAD.

Para horrar haga clic en el BORRADOR, luego proceda a trabajar de igual manera en la que
us6é la BROCHA.

* Si necesita cambiar el grosor de la punta de la brocha, haga clic en la opcién:

Tamafo de la brocha:v  »
L
e ¢ o O

* Sinecesita pintar el fondo de un poligono o del area de dibujo utilice la herramienta para
[lenar de color. Inicie seleccionando el color de fondo con el GOTERO, luego haga clic
en el BALDE y lleve el puntero a la zona donde desea pintar. Haga clic para derramar

la pintura.
Ejemplo: &l
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* Para elegir otro color use el GOTERO. [y

HEOOECIEEE
=EE2%==. é;f Haga clic en el
HE prEEE color deseado.
EENEEEER
EREECOOE

Si desea dibujar cuadrados o rectangulos utilice la
herramienta de rectangulos, trabaje de igual manera que
con la brocha o el borrador.

Si necesita dibujar circulos, contornos o un elipse utilice la o
herramienta de elipses, siga los mismos pasos anteriores.

e Si necesita trazar lineas u otros poligonos utilice
la herramienta para lineas, siga los mismos pasos \
anteriores.

e Si desea duplicar un dibujo, emplee la herramienta sello.
Lleve el puntero encima de la herramienta sello y haga clic.
Observara que el puntero toma la forma de cruz, en seguida
seleccione una parte o el total del dibujo a duplicar.

Para duplicar una imagen, lleve

el puntero donde quiere que e
aparezca la imagen duplicada y *
+ haga clic. Quedara asi: +

 Sidesea anadir texto utilice la herramienta de texto, luego T
[leve el puntero al area de dibujo para empezar a escribir.

* Si necesita seleccionar una parte del dibujo, tal vez para
borrarla, utilice la herramienta SELECCION.

» Sidesea retocar una imagen que esta guardada en la galeria.
Haga clic en M y luego en el botén Importar | .
Seleccione la imagen a retocar y utilice las herramientas
(GOTERO, SELECCION, RELLENO DE COLOR, etc.)
conocidas anteriormente.
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OPCION 2 / Importar un personaje u objeto de la galeria X

* Haga clic en el icono |37 | para observar la siguiente ventana:

Aceptar Cancelar

- | Costumes
Diang ;
=
= m D
tn
USE Arimals Fantasy Pagpla

[ ]

[ ]

= [ ]

o} (]

ng Prﬁvec{‘:‘g D D :

L]

°

iy Things Transportatio $

Disfraces .

[ ]

[ ]

[ ]

[ ]

[ ]

Abra la carpeta Fantasy haciendo clic sobre ella para seleccionarla, luego
presione el boton ACEPTAR.

La imagen que ha importado puede ser cambiada de color, se le puede
borrar algunas partes, etc.

e Ahora ya esta abierta la galeria. Observe a todos los animales, elija uno de ellos y haga
clic en el boton ACEPTAR.

diario { Fantasy [ s

A g e e e

=

Complutador ‘“
e R R -
goba3

ke sl

Mis Proyectos
* 8 Sagtn | Sepen2 |

L: 7 Jetetek Gal jurrip:fip Men Jumging jack
Disfraces

Aceptar Cancelar

Elija haciendo clic, luego presione Arrastre hacia abajo la Barra
el boton ACEPTAR. La imagen de desplazmiento para ver la
aparecera en el escenario. galeria completa.

l@ DIRECCION GENERAL DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS



OPCION 3 / Sacar un objeto sorpresa de la caja X

» Haga clic en el botén | &2 | y observara que aparece en el escenario un personaje u
objeto.

Cambhiar la ubicacion del personaje u ohjeto en el escenario

Ubique el puntero del mouse sobre el objeto y arrastrelo a la ubicacién que desee.

Crear una copia del personaje u obhjeto

Haga clic en el boton DUPLICAR,

luego lleve el puntero encima del

personaje y haga clic. EI objeto &
duplicado saldra encima, muévalo

para visualizar que se hizo la

copia.

Quitar un personaje u objeto del escenario

Haga clic en el boton BORRAR, lleve el puntero
encima del personaje u objeto y haga clic. El objeto

desaparecera. %

Agrandar o reducir un personaje u obhjeto

Para agrandar haga clic en el botén agrandar -
objeto, luego lleve el puntero encima del personaje B
y haga clic las veces que sean necesarias hasta

lograr el tamaiio deseado.

Para reducir haga clic en el botén achicar objeto,
luego lleve el puntero encima del personaje y haga E:'; )
clic las veces que sean necesarias para lograr el

tamaino apropiado.

O
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PINTAR EL ESCENARIO

El escenario puede ser un bosque, el océano, la ciudad, un barco, etc. Hay dos formas de
crearlo:

OPCION 1 / Dibujar el fondo del escenario

e Haga clic en el bot6n

e Clic en la pestana FONDOS, ubicada entre la
pestafia PROGRAMAS y la pestaiia SONIDOS.

* Haga clic en PINTAR para que usted dibuje y coloree el fondo segiin sus necesidades.

e Aparecera el Editor de Pinturas y dibuje alli.

OPCION 2 / Importar una imagen guardada en la memoria USB

e Inserte la memoria al puerto USB de la laptop XO. ’

* Haga clic en la pestaiia FONDOS, luego en IMPORTAR y cargara la siguiente ventana:
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* Al hacer clic en USB aparecera el icono de una carpeta con el nombre del USB.

» Para finalizar, haga clic en la carpeta, luego seleccione la imagen que necesite para el
fondo y finalmente acepte.

Ejemplo:

Musvo objgte: % =T 7

ANIMAR PERSONAJES U OBJETOS

Crear dialogos
Realice las programaciones necesarias. Observe los ejemplos:

B i | | al presionar

dieta es de

hierbas g | deslizar en @ segs a x: y:
frescas ; .
deslizar en @ segs a x: y:

W=l Estamos en la plaza de armas de Oxapampa por 1

deslizar en & segs a x: 8 v:
deslizar en @ segs a x: € y:
sl=e1dl Pertenezco al grupo de los mamiferos por a segul

deslizar en @ segs a x: V: |

Wl ldl En cambio mi dieta es de hierbas frescas por @ sSeC

En el boton APARIENCIA encontramos los bloques para insertar dialogos.
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Cambiar disfraces
Para cambiar de disfraz es necesario insertar primero el objeto. Luego haga clic en la pestaina

DISFRACES, clic en IMPORTAR y seleccione el disfraz para la animacion.

Archivo Editar Compartir Ayuds -

Repetir la misma accidn varias veces
En nuestro ejemplo, para observar la animacién del caballo lo que hacemos es:

1. Ingrese a la pestafia PROGRAMAS.

2. Haga clic en el boton CONTROL, arrastre hasta la zona de trabajo el bloque AL
PRESIONAR, POR SIEMPRE y ESPERAR 1 SEGUNDO, como se ve.

3. Haga clic en el boton MOVIMIENTO, alli seleccione, arrastre y ubique dentro del bloque
POR SIEMPRE, MOVER 4 PASOS (para modificar # de pasos haga clic sobre el # y
escriba el nuevo valor).

4. Hagaclic en el boton APARIENCIA, seleccione, arrastre y ubique dentro del bloque POR
SIEMPRE, SIGUIENTE DISFRAZ.

NOTA: tenga en cuenta que la ejecucion de lo programado va a realizarse de acuerdo al orden de la
ubicacion de los bloques.

| Archive Editar Compartir Ayuda I

Ruevo obysto: ¥ (FY 7r
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Escuchar sonidos

Para grabar un sonido diferente a los que nos ofrece la libreria de SCRATCH, haga clic en
la pestaiia SONIDOS y luego en GRABAR. Aparecera una ventana como la que se muestra
en la imagen.

Grabador de sonidos

Para grabar haga clic en el botdn de color rojo. Para concluir con la grabacién, clic en el icono
representado por un cuadradito “negro” y para reproducir, clic en el icono del triangulo.

Para insertar sonido en una animacion haga clic en la pestaiia PROGRAMAS, luego en el
botén SONIDOS.

| Archive Eﬂurmw'm* Ayuda

Se puede insertar
sonidos para crear
dialogos entre

los personajes de
historietas, asi como
también, musica

de fondo para las

escenas. ren@soqs a « €Dy @

c I ] ot () s

doskzar en B segs o o B3 v: (1

Crear figuras geométricas
Observe la programacion para crear un cuadrado como se presenta a continuacion.

borrar

bajar lapiz

mover L] pasos
girar $ £I) grados
mover i) pasos

girar $ £[) grados
mover i) pasos
girar $ €1 grados
mover £ pasos
girar $ E) grados

N 3
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GUARDAR UN PROYECTO

. eeseec**® 1.ClicenArchivo

[
—

oo B _I__J_
4 5 Archive Editar Compartir Ayuda AR

2. Clic en Guardar _
L] Nusveo
Movimiemo |~ ol Abrir..
A o) Buioad Guar\l::mmo...
Junice S importar Proyecto...
Lapix VTR Exportar Objeto...
HMotes Sobre el Proyecto...

mover @ pasos | Abandonar

Guardar Provects

gbrne o+ ) grawchon ©
e & B

3. Clic donde
desea guardar
el proyecto.

Acaris da a5le proyects
deslzne on § cogll B

cnmban « por G5
tiar 0 @)

cumbine y por 8

Tijwr y

4. Colocar nombre °
al proyecto

5. Clic en Aceptar

Para verificar que el archivo se guardd correctamente, verifique el nombre del archivo en la
parte superior izquierda del escenario.

EDITAR PROYECTOS DE LA GALERIA DE SCRATCH

Existen varios proyectos elaborados en la galeria que pueden servirle de ejemplo para realizar
el suyo. Veamos un ejemplo practico:

* Ingrese a la actividad Scratch de su X0. Haga clic en la opcion ARCHIVO y luego en
ABRIR.

e Seleccione la carpeta EJEMPLOS, luego haga doble clic en la sub carpeta
ANIMATION.

Auter dal proyecio:

[E=] [ Muatie ne Do
[ Marmax
=] 171 Sersors wrd Metors Agerca de sste proyecto
Mg Preyadnod | Serutstons
o () manes
Sjemplia

Aceptar Cancelar
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* Haga clic en el archivo 1 Playground y luego en ACEPTAR.

Huevo abjein: ¥ (FT (7%

* Luego seleccione la opcion EDITAR.

fitar de Pinturas

:- !.|\.-_|-u:alnr| I

I11|HII'II

e ]

Deshacer | Hdml:u
|l

pm———

:fé‘{fhl:ID
\T’?‘J%j’

1—-—1- ]

E (B
i _
iiIEE" Sl 2

(=] Basciosar canbe o8 0 aimz

“

« Utilice los diferentes botones como: TEXTO, COLOR y TRAZO para poder editar el fondo.

Para guardar los cambios haga clic en ACEPTAR.

» Ahora puede utilizar su experiencia para editar otros proyectos de la galeria.

SALIR DE LA ACTIVIDAD SCRATCH

Haga clic en el meni ARCHIVO y luego clic en la opcion ABANDONAR.
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El ABC de la Actividad: PINTAR %

La Actividad PINTAR es transversal a todas las areas curriculares, representa graficamente
conceptos, figuras, objetos, hechos, nuestras emociones y sentimientos.

INGRESAR A LA ACTIVIDAD PINTAR

Al ingresar a la actividad PINTAR encontrara una pantalla donde visualizara estos iconos:

¥
actividad Pintar compartir con: () Privade “ l!l o

Actividad Editar Herramient: Imagen Efectos

Explore cada uno de los iconos que tiene la actividad PINTAR.

Haga clic en el icono ACTIVIDAD: Actividad

Estas son las opciones que contiene este icono:

Poner nombre al trabajo. Guardar el trabajo.

'4
Actividad Pintar Compartir con: °Prlvad0 - l'J °

Actividad Editar Herramient: | Formas Imagen Efectos

Compartir el trabajo en el MESH.

Salir de la actividad.

PARA INGRESAR A LA ACTIVIDAD PINTAR HAGA CLIC EN EL iCONO QUE SE
ENCUENTRA EN LA BARRA DE ACTIVIDADES.
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Edit Opciones con que cuenta EDITAR: cada uno
ILar de los iconos cumple diferentes funciones.
Rehacer

Pegar

Deshacer

Actividad Editar Herramient:
Copiar Limpiar

) ion n n icon
. —. Opc_o es con que cuenta este icono vy
funciones de cada una de ellas.

Color de la Lapiz Pincel Borrador Seleccion
herramienta . . . rectangular
° eeecee o: :
° : ° . :
: Y : 00 000O0OGEOIEOSNOSS [ ]
® (] ° 000000 OGOIOIOSOS

Actividad erramients # : Imagen Efectos

Poligono Balde
F Visualizamos las diferentes opciones que
ormas tiene el icono FORMAS.
Color de llenado Elipse Linea Corazén Flecha Trapezoide

e

Actividad Editar Herramienté | Formas Tctto

Color de trazo Rectangulo Poligono Paralelogramo Estrella
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Este icono tiene dos opciones: COLOR DE TEXTO y
exto TECLEAR. Permite escribir pequefios textos. No podemos

cambiar el tamafio de letra ni el tipo de letra.

Teclear Color de texto

Actividad Editar Herramient: | Formas Imagen Efectos

Haga clic en el icono de IMAGEN de la actividad PINTAR:

Muestra las opciones del icono: insertar imagenes, asimismo, modifica su tamafio —tanto el
ancho como el alto de la imagen. Si desea rotar la imagen a la izquierda o a la derecha, utilice
los iconos ROTAR A LA IZQUIERDA o ROTAR A LA DERECHA.

Insertar imagen Rotar derecha Ancho de imagen

Rotar izquierda Alto de imagen

Haga clic en el icono EFECTOS de la actividad PINTAR:

Con este icono es posible elaborar dibujos con un efecto de arcoiris,
asimismo, puede elegir el efecto GRIS.

Escala de grises

Actividad Herramient: | Formas Imagen ectos

Arcoiris
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DIBUJAR UN PAISAJE

* Para guardar el color elegido en la actividad PINTAR, haga clic en

ACEPTAR.

* Muestra el color seleccionado.

4

»

Actividad Herramient:

- Para dibujar utilice el LAPIZ o el PINCEL.

- Dibuje la linea de los cerros tal como se muestra en la imagen.

- Dibuje las lineas del rio con color azul como se muestra en la imagen.
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- Cierre la linea de la parte inferior del cerro para que cuando pinte utilizando el balde no
derrame la pintura fuera de ella.

- Dibuje las nubes de color celeste.

Artividml | Eabita

- Mediante el icono HERRAMIENTA elija el color amarillo para dibujar el Sol.

trasingd Lotar serramients [Faim. | Tewto ]
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- Para pintar los cerros elija en el icono HERRAMIENTAS el color marrén, como se ve en
la imagen siguiente.

Haga clic aqui

Texta Imagen | Esectos

ON MOVE» xAA

r

- Haga clic en 8% “l“-ie-18 para guardar los cambios realizados en la actividad.

- Luego haga clic en el BALDE DE PINTURA 'y /
coléquelo sobre el area que va a pintar. a‘
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- Repita los mismos pasos para pintar el rio, las nubes, el campo y el Sol.

Dibujar figuras geométricas con autoformas

Haga clic en el icono FORMAS y mostrara las distintas opciones con que cuenta la actividad
PINTAR.

Haga clic aqui.

Clic en la opcién

Seleccione el color en la PALETA DE COLORES.

Elegir color con gotero

Escofa un color . S ®
. L]
T o B Tee o B
[
. Saturaclin: 4 °0 Verde: 0

Color a seleccionar °°* Lot 3 g
alor: o ° o B ko 5

L]

000

[ )
Ed Nombre dal color:  #000

l@ DIRECCION GENERAL DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS



Para guardar los cambios, haga clic en la opcion ACEPTAR.

El color elegido se muestra en la PALETA DE COLORES.

Haga clic en seleccién color de trazo.

Ol /0VFE» XA

| ditar fi I Formas
s Color de trazo

Actividad

Imagen | Efectos

Haga clic aqui.

Con el GOTERQO, elija el color deseado de la PALETA.

Gotero para elegir

Escoja un color o®
,

Matiz: o
(]
Saturacitn: oe® o

..
\alor: _e® 0
..

L[]
ﬂ °. .ﬂmhm dal color: 000000

Paleta de colores seoRe

Una vez elegido el color haga clic en la opcion ACEPTAR.

Se muestra los colores seleccionados para dibujar el triangulo.

OH "oV F» XA

Harramlenti | Farmas | Texto
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Coloque el puntero en la opciéon POLIGONO.

Poligono

Aumenta el tamafio _
del poligono. Tamano: :

B v Disminuye o

aumenta lados.

Llenar

Para dibujar un triangulo es necesario disminuir los lados, coloque el valor de 3, ver imagen.

Foligono

Tamano: u :
Lados: u - L Clic aqui

Llenar

Arrastre el puntero al area de trabajo y dibuje el triangulo, ver imagen.

Ok OO F» XA

Herramienti | Formas Texto Imagen Efectos

Muestra el color de R Indica el color de
llenado del triangulo. trazado del triangulo.

>
A
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Dibuje un cuadrado, cambie de color de llenado y el color del trazo y arrastrelo al area de
trabajo, tal como se muestra en la imagen.

¢ OHN " 0VAE» XA

I Texto

Herramlente| Formas Imagen

*e Clic aqui

Dibuje con las formas un circulo, cambie el color de llenado y el trazo; ver imagen.

(Jem oo

ar | Herramienté | Formas Texto

Elabore un rectangulo; ver imagen.

* OH O0OVE»» XA

Actividad Editar Herramient: | Formas Imagen Efectos

Dibuje un hexagono y ubique el puntero sobre la opcion POLIGONO, luego en los lados elija
la opciodn 6.

Poligono

eoee Aumentar los lados.
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Obtenemos el siguiente resultado:

] Imagen | Efectos

Mostramos las figuras elaboradas con el icono FORMAS.

Editar Herramienti | Formas Imagen

INSERTANDO IMAGENES EN LA ACTIVIDAD PINTAR

Clic en la opcion IMAGEN de la actividad PINTAR.

Opciones con las que cuenta el icono IMAGEN.

Clic en la opcion INSERTAR IMAGEN, ver imagen:

Imagen Efectos

:oooooo Clicaqui

DIRECCION GENERAL DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS




Muestra el Sugar, donde se guardan los archivos de los trabajos realizados en la XO.

ugar-activity

g ‘Actl\rldad Pintar 15 horas y 48 minutos
| {}' - Actividad Grabar 15 horas y 48 minutos
\ﬁ? - Actividad Grabar 15 horas y 48 minutos
{‘:f - Foto por Hector 15 horas y 49 minutos
< m Foto por Hector 15 horas y 49 minutos

.

Al hacer clic en la foto que va a insertar en la actividad PINTAR...

LAY

'1"_:? Actividad Pintar 15 horas y 48 minuto:
7 [ Actividad Grabar 15 horas y 48 minuto:
'1‘:? -A.ctl'.rlllld Grabar 15 horas y 48 minuto-
'j:‘f - Foto por Hector 15 horas y 49 minute:
g - Foto por Hector 15 horas y 49 minuto:
'fl? - Foto por Hector 15 horas y 49 minuto:
i P i e R T A B o

Se muestra la foto insertada en el area de trabajo, ver imagen.

| Editar Imagen Flectos

tivicdad
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INSERTANDO TEXTO EN LA ACTIVIDAD PINTAR

Clic en el icono TEXTO de la actividad PINTAR. Texto

Seleccionar el icono representado por la letra T nos permite escribir texto con la imagen.

Al hacer clic en COLOR DE TEXTO muestra la PALETA DE COLORES. Alli escoja el color
con el GOTERO.

Malle mB B o B
[T Jmﬁ “!]B

C"caqui Xy e JWE et mé

- o [omisie al coler: a0 15FF

Para elegir el color en el circulo, haga clic en el GOTERO y luego en ACEPTAR.

ERiaa un Dalar [}
. [
Elegir el color ., f e mB w0 8
o‘o... Sazerniin Jmﬁ' h&uB
e e
-o [ormisee Selcoler: 00 15FF
° °
.... :
Color seleccionado  ° .
:ooooooooooo Gotero

Para guardar los cambios hechos haga clic en ACEPTAR.
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Escriba en el area de trabajo de PINTAR un pequefio parrafo; ver imagen:

Carta de despedida

Si por un instante Dios se olvidara de que soy una
marioneta de trapo y me regalara un trozo de vida,
aprovecharia ese tiempo lo mas que pudiera.

AGREGANDO EFECTOS A LOS DIBUJOS

Clic en el icono EFECTOS.

Muestra en la parte superior del Sugar el efecto escala de grises, ver imagen.

Escala de gris

Al ubicar el puntero sobre el icono de ARCOIRIS, se despliega un ment de opciones donde
puede elegir el tamaifio y la forma del efecto que mas le convenga.

Cambia la forma Arco iris

Farma

ra A

f
0000 00OGOGEOEONOSNOS o . |:"|'r‘1||.::. }
. Cuadrado

Aumenta el tamafio
de la forma
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Arrastre el efecto al area de trabajo. Dibuje cualquier objeto como se muestra en la imagen.

Herramienti | Formas Imagen

COMPARTIENDO EL TRABAJO EN EL MESH

Ir a la opcion ACTIVIDAD. [W-Xad\i[sFls

En el icono COMPARTIR encontrara seleccionada por defecto la opcién PRIVADO; cambiela
por VECINDARIO.

Compartir con: o Privado

Aumenta el
°* tamaiio de
la forma.

Permite
compartir los
trabajos en el
MESH.
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Se presentara de la siguiente manera; ver imagen:

Actividad Pintar

Actividad | Editar | Herramienti | Formas | Texto Imagen | Efectos

Luego de haber compartido la actividad, los
demas estudiantes deben hacer clic en el botén
VECINDARIO.

En el VECINDARIO observe que la actividad esta compartida (ver imagen).

G« )]

@
° @

“n

Actividad
compartida coooe

ooo‘

L]

Ahora ubique el puntero sobre el icono de la actividad compartida; se desplegara un menu
donde puede observarse la opcion UNIRSE. Haga clic alli.

B |

@
Cn

‘n

G x

Actividad Pirtar

eeoe (Clic aqui




GUARDAR EL TRABAJO

Haga clic en el icono ACTIVIDAD. W-Xad\"ils s

Por defecto saldra el nombre de la actividad PINTAR.

l Actividad Pintar l

Haga clic en la opcion GUARDAR y el trabajo se guarda en su laptop XO.
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EI ABC de la Actividad: ESCRIBIR Q

La Actividad ESCRIBIR nos permite redactar textos y dar formato a documentos como
cartas, listas, poemas, cuentos, etc.

SELECCIONAR TEXTOS

Para seleccionar un texto existen dos opciones:

OPCION 1 X

Ubique el cursor delante de la palabra o parrafo que desee seleccionar.

B I _U_ O TT 12w Times New Roman

Actividad

La actividad escribr sirve para redactar diversos lipos de lextos

Aprender a seleccionar un texto nos ayudara mas tarde
a editarlo, es decir, cambiarlo (tamafio, color, alinear
parrafos), copiarlo y pegarlo, etc.

Luego presione simultaneamente la tecla mayus y una tecla direccional.

Ejemplo:

OPCION 2 X

Ubique el cursor delante de la palabra o parrafo que desee seleccionar y ejecute los
siguientes pasos:

» Mantenga presionado el botén izquierdo
* Coloque la yema de su dedo sobre el TOUCHPAD y deslicelos suavemente.

Observe que el texto queda sombreado de color gris.

Al finalizar, retire ambos dedos al mismo tiempo.
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CAMBIAR LA PRESENTACION DE LOS TEXTOS

- Haga clic en la pestafia TEXTO.

TODAS LAS ACTIVIDADES TIENEN UNA SERIE DE ACCIONES. A ESAS
ACCIONES IMPORTANTES SE LES LLAMA PESTANAS.

- Seleccione o sombree el texto para cambiar su presentacion.

- Luego haga clic en el botén o comando que cumpla la funcion requerida.

Resaltar o poner en NEGRITA

Para INCLINAR las letras

SUBRAYAR los textos

Dar COLOR al texto

Cambiar el TAMANO
de las letras
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Al hacer clic en los triangulitos o puntas de flecha de algunas pestaiias aparecera un listado
de opciones.

Cambiar los tipos de letra

Para cambiar el tipo de letra haga clic aqui y escoja una de las opciones.

DejaVu Serif Abyssinica SIL

DejaVu LGC

DejaVu Sans

Garuda
KacstArt

Cambiar la alineacion del texto

Haga clic para elegir el tipo de alineaciéon del texto.

e Izquierda
Centro
Haga clic para elegir el tipo de
alineacion del texto. Derecha
Justificar

JUSTIFICAR EL TEXTO ES ALINEAR LOS LADOS DERECHO E IZQUIERDO

DEL TEXTO A LOS MARGENES QUE PERMITE LA PAGINA.
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Para cambiar de color a los textos

-Seleccione el texto.

-Luego haga clic en el botén .

-Haga clic sobre el gotero rg?'

-Luego arrastre el gotero al borde del circulo de colores. Con la punta del gotero elija el
color que necesita y haga clic.

-Por ultimo, haga clic en ACEPTAR.

Versién 7 de Sugar

Escoja un color

VL o B s o B
i Saturacién: 8 BN e 0 B3
walor: ] :} fuk o :P'

-_' o Hombre del color. 2000000

Version 8 de Sugar

INSERTAR IMAGENES EN UNA HOJA DE TEXTO

OPCION 1 §g

-Haga clic en la pestafia IMAGEN y luego en la flecha.

Actividad Editar
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-Inmediatamente se abre el DIARIO. Haga clic en el icono del archivo que contiene la imagen
que desea insertar.

-Enseguida observara que la imagen queda insertada en la hoja.

‘iﬁ? - Foto por Rosario

LA COMPUTADORA X0 ACEPTA DIFERENTES TIPOS DE IMAGENES
(“FORMATOS”).

LOS MAS UTILIZADOS SON:
JPG,PNG, BMP

OPCION 2 X

-Ingrese al DIARIO de la XO.
-Arrastre el archivo (imagen o captura de pantalla) que desea insertar en la actividad

ESCRIBIR al marco del Sugar.

-Ingrese a la Actividad ESCRIBIR.

<7 [ Actividad Grabar

'R."__"J" - Fote por Resarlo
[ ] ¢ ¢

-Luego active el marco presionando la siguiente tecla: D \

-Para desactivar el marco presione nuevamente la misma tecla.
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Arrastre la imagen que esta guardada en el marco (portapapeles de la X0) a la hoja donde
desee insertar la imagen, como se observa en las siguientes pantallas:

®Q 00

Ind

| Imagen Eciits | Imagen

INSERTAR TABLAS EN UNA HOJA DE TEXTO

-Haga clic en la pestafia TABLA.

-Para elegir la cantidad de columnas y filas haga clic en el botén

lmagen Formata

Eliminar columnas

Anade columnas

* Eliminar filas

** Anade filas

rea tablas. Permite elegir la cantidad de filas y columnas.

UNATABLAES l'l,TIL PARA ORGANIZAR INFORMACION PORQUE CLASIFICA
LOS DATOS SEGUN CRITERIOS.
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-Para elegir la cantidad de filas y columnas necesarias arrastre su dedo indice sobre el
TOUCHPAD.

-Finalmente haga clic y tendra la tabla seleccionada.

-En el grafico que presentamos a continuacion, observe que se ha seleccionado una tabla de
ocho columnas y tres filas.

En la version 7 no es posible modificar el ancho de filas y/o columnas. En la versién 8, si es
facible ampliar o reducir filas o columnas.

OPCIONES DE LA PESTANA EDITAR

COPIAR

- Seleccione el texto que desea copiar.

Ejemplo:

Otra manera es hacer clic

La ociosidad es madre de todos los vicios. - en el botén COPIAR.

[ — iy
- Ahora presione simultaneamente las teclas: + ||
e ——. N

- Ubique el puntero donde desee colocar el texto que e e
esta copiando y presione al mismo tiempo las teclas: | + 11
A ey

Otra forma es hacer clic en
el boton PEGAR.
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Q
DESHACER .

Esta opcion permite volver al estado

inmediato anterior a la Gltima accion:

REHACER §%

Permite repetir la tltima accion: .(_'?

BUSCAR 2%

Este procedimiento nos ayuda a ubicar una palabra o mas dentro de un texto.

[Q comunicacion

e 0

Retrocede haciendo la
busqueda de la palabra.

0000000

Escriba aqui la palabra que
desea buscar dentro del texto
que ha redactado.

Avanza haciendo la
busqueda de la palabra.

Opciones de la pestaina formato

Estilo: Normal
Para usar vifietas, guiones, lista
enumerada, lista alfabética, aplicar
mindsculas o mayusculas, colocar
encabezados, etc.

Formato

Haga clic aqui.

OPCIONES DE LA PESTANA
VER

Para visualizar con mayor facilidad sus
textos utilice las opciones de la pestafna
VER.

Ver

‘Acerca el texto (lo agranda)

te

)

Aleja el texto (lo reduce Pagina anterior a siguien
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El ABC de la Actividad: ROMPECABEZAS E

ROMPECABEZAS es una actividad que permite armar imagenes utilizando diversos tipos y
nimero de fichas.

ENTORNO DE LA ACTIVIDAD

+++<+ Nombre de la actividad Salir de la actividad

Actividad Rompecabezas

Saleccione un Tema

i Birds (3}

Definir . S mnsects (6) Galeria de
el tipo y Efseave s’ """ imagenes
namero de 8 sports (5)

fichas '

Vista previa de

la imagen

Opciones del
rompecabezas

FORTALECE LAS HABILIDADES PARA RESOLVER PROBLEMASY OFRECE
UN CONTEXTO PARA REFLEXIONAR DE FORMA CREATIVAY EXPLORAR
CUALQUIER TEMA.

ELEGIR UNA IMAGEN PARA ARMAR

Seleccione un tema.
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Se visualiza en la ventana de vista previa.

Clic en la opcién REVOLTIJO.

DEFINIR FORMAY CANTIDAD DE FICHAS

Haga clic en cualquiera de los tres iconos para cambiar
la forma de las fichas.

Haga clic en cualquiera de los tres iconos para indicar “’: : :’_! E.E'E.ﬁ
los grados de dificultad para armar el rompecabezas.

d P s
KM BRd piE

ELEGIR UNA IMAGEN PROPIA

Para elegir una imagen diferente a las que tiene la libreria del ROMPECABEZAS, haga lo
siguiente:Clic en la opcidn Mi imagen

Aparece el DIARIO del cual se seleccionara la imagen a utilizar, por ejemplo, una foto tomada
previamente con la camara de la XO.
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El ABC de la Actividad: NAVEGAR @

Esta actividad nos permite navegar en Internet y obtener informacion de distintos tipos:
paginas web, libros electrdnicos, imagenes, software, datos estadisticos, noticias, etc.

SE EJECUTA EN DOS CONDICIONES:

SIN CONEXION A INTERNET

Puede aprovechar las opciones que vienen pre-instaladas para la actividad NAVEGAR, éstas
se muestran en el meni ubicado al lado izquierdo de la pantalla. Al hacer clic en la opcion
LIBROS u otras encontrara contenidos de interés para desarrollar aprendizajes con los
estudiantes.

D # © CITTNE———

Actividad

poesia b
Google | Buscar

Lealos
Manual de la X0
otros
=1E s A | Ruscar
Ingrese a:

- CF o ¥ ~ Fortal Educaive 15 Tl
GL‘;.gl% PeruEDUCA Thoodle
2 ¥ 1"-_ " 3 . bl Servdsr de Lseusls

= T EL PERU
w de Educacion AVANZIA

ENCUENTRA: POESIA, TEXTOS DE CONSULTA, MANUALES DE LA X0,

ADEMAS DE DICCIONARIOS, WORLDMAPS Y UNA PRESENTACION DE
SUGAR.
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CON ACCESO A INTERNET

1. Para conectarse a Internet primero ingrese al VECINDARIO.

2. Busque el circulo del AccessPoint deseado y haga clic para conectarse.

3. Ensequida haga clic en el botén ACEPTAR, el circulo empezara a parpadear
hasta que se conecte al AccessPoint.

PARA TRABAJAR CON ACCESSPOINT PROTEGIDO ( E ), ES NECESARIO

CONOCER E INGRESAR EL USUARIO Y LA CONTRASENA.
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PROCEDIMIENTOS PARA NAVEGAR POR INTERNET

- Al ingresar a la Actividad NAVEGAR, por defecto, se abrira el buscador de Google.
- Para navegar necesita conocer la direccién exacta de la pagina web que desea visitar

(Ej.: www.minedu.gob.pe ), escribirla en la barra de direcciones y presionar ENTER.
[ J

[ ]
d D @ www, minedu.gob.pe *
Ver

Actividad Navegar

- Si no conoce la direccion de la pagina web, use un buscador (Ej.: Google).

ap o *
Navegar Ver

Escriba aqui alguna ole _
palabra relacionada con GOt glL Luego haga} clic
la pagina que se desea [ ® _Search the Internet | | AQUI O presione
buscar: Ej.: MINEDU. o o el botén ENTER
I -
00 [ 3 I )
Schoolserver « OLPC « OLPC wiki - Activities

BARRA DE HERRAMIENTAS DEL NAVEGADOR

REDUCIR LA IMAGEN

AMPLIAR LA IMAGEN

VER PANTALLA COMPLETA
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El ABC de la Actividad: ORGANIZADOR n@

ORGANIZADOR es un recurso que permite construir esquemas o mapas mentales que
representen de manera estructurada lo que se ha aprendido o interiorizado como un nuevo
conocimiento.

;COMO TRABAJAR CON ESTA ACTIVIDAD?

Para construir esquemas o mapas mentales en el aula es importante disefiar previamente el
tema o contenido a tratar.

La actividad se inicia escribiendo el contenido o titulo central en el recuadro. Posteriormente,
al activar en modo TEXTO se aiiade un nodo que permite escribir el tema. La pantalla muestra
el desarrollo del mapa a partir del concepto central en azul que se muestra a continuacion.

El olfato

El Gustull
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ENTORNO DE LA ACTIVIDAD

. Modo edicién

. Modo de texto

. Modo de dibujo

. Modo de afiadir imagenes

. Label mode (Modo de etiqueta)
. Unir o desunir pensamientos

. Borrar pensamiento seleccionado
. Deshacer

. Rehacer

10. Copiar

11. Pegar

O 00 N O L1 B W DN H

H O OO0 DO 0

Guardar el trabajo

Para guardar haga clic en la Actividad y ubique el icono de GUARDAR una copia o presione
Crtl + S. También puede elegir el formato PNG o PDF. No olvide escribir en la parte superior
el nombre que identifique el archivo.

Los Sentidos

Actividad Editar )
Guardar una copia

Partable Document Format (FDF)

Portable Network Graphic (PNG)
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El ABC de la Actividad: TORTUGARTE

La Actividad TortugArte esta basada en un entorno grafico de programacion.

ENTORNO GRAFICO DE TORTUGARTE

Permite desarrollar en los estudiantes las capacidades de pensamiento ldgico-critico, creativo
y la solucién de problemas.

TORTUGARTE es una actividad de programacién con un entorno similar a LOGO. Se basa en
bloques con sentencias que guian procedimientos.

LOGO esunlenguaje de facil aprendizaje, razén por la cual suele ser el lenguaje de programacioén
preferido para trabajar con nifios y jévenes.

fconos de
acceso directo

; — » Pestafias que
oL /fv; @’ @b ’?ﬁ @ contienenqoupciones

diferentes

importar [ Exportar

° Al hacer clic en cada icono cambian los bloques

" [‘% Area de trabajo

e | Bloques de s
ol e o oo TortugArte o

o] 5]

i

o Tortuga Barras de S

.__—_;g desplazamiento.
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BLOQUES DE LA PALETATORTUGA

LIMPIAR: limpia el rastro que deja la
tortuga.

ADELANTE: |a tortuga avanza cierta
cantidad de pixeles segtin el valor
indicado.

MOSTRAR: muestra un texto en una
posicion definida de la tortuga.

FIJAR RUMBO: fija la orientacion de
la tortuga (teniendo en cuenta que O es
hacia la parte superior de la pantalla).

COOR X: contiene la coordenada x
actual de la tortuga.

COORY: contiene la coordenada y
actual de la tortuga.

ARCO: mueve la tortuga a lo largo de
un arco.

IZQUIERDA: xcor de la izquierda de
la pantalla.

DERECHA: xcor de la derecha de la
pantalla.

-»a:g

o
o oo
° e000®®
°
.
..o :orao......
®oee,

..o fijar

M

ceccecccessssoconil

ﬂ.....--'"

i

...‘...‘....:.‘q

-m30.000°'

o def
©0000000000000

del

BLOQUES DE LA PALETA PLUMA

SUBIR PLUMA: la tortuga no dibujara .

cuando se mueva.

FIJAR TAMANO: fija el ancho de linea .

que la tortuga dibuja.

TAMANO: contiene el tamaiio actual
de la pluma.

FIJAR TONO: fija qué tan oscura sera
la linea que la tortuga dibuje.

COLOR: contiene el color actual de la
pluma.

GRIS: sostiene un color gris al 100%.

TERMINAR RELLENO: completa el
Ilenado del poligono.

e ——
® sublr pluma
5 —

oI'I‘i|ar tamano/ -

color] -

XXX ofi!otﬁ!‘l‘lﬂﬁﬂ
p '—_u ceee®?®
{fijar colarieee®®

...‘......Hjﬂrtﬂﬁﬂ'_u

....
[ ] .
..°00 color | 00’
° o‘...
‘oo, tono |
.'°o [ = 7 o.
e qris I ®

L e T, °
|empezar rellenc *

o
tbrminar relleno

hamr plum&!n....
....

rellenar pantallasecccccece
tona|

. ATRAS: retrocede la tortuga a una
ubicacién indicada.

IZQUIERDA: Ia tortuga gira hacia

e e *° |a izquierda sobre si misma segtin los

grados indicados.

DERECHA: gira la tortuga en sentido
horario, segtin los grados indicados.

FIJAR XY: mueve la tortuga a la

eeeoeeoeeeeeee nosicion indicada teniendo en cuenta

las coordenadas x, y.

Seee, «, RUMBO: contiene la orientacion

actual de la tortuga.

socceseesee FIJARESCALA: fija la escala de

medios.

+ ESCALA: mantiene el valor actual de

la escala.

ENCIMA ycor del limite superior de
° la pantalla.

DEBAJO: ycor del limite inferior de

00000000000 Iapanta”a'

BAJAR PLUMA: |a tortuga dibujara
® cuando se mueva.

RELLENAR PANTALLA: rellena el
fondo con color y sombra.

FIJAR COLOR: fija el color de la

® linea que la tortuga dibuja.

FIJAR EL GRIS: fija el color gris
° teniendo en cuenta los valores.

. TONO: indica el tono actual de la
pluma.

.o EMPEZAR RELLENO: inicia el
llenado del poligono.
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BLOQUES DE LA PALETA COLORES

. naranja

L

. amarillo

MUESTRA LOS DIVERSOS COLORES CON LOS
QUE SE PUEDE TRABAJARY CAMBIAR EL COLOR
DE LA PLUMA.

blanco

BLOQUES DE LA PALETA NUMEROS

SUMA: suma dos entradas alfanuméricas.

RESTA: sustrae la entrada numérica de abajo de la entrada numérica de
arriba.

MULTIPLICACION: multiplica dos entradas numéricas.

DIVIDIR: divide la entrada numérica de arriba entre la entrada
numérica de abajo.

OPERADOR DE IDENTIDAD: es necesario cuando se quiere extender
los bloques.

RESTO: muestra el resto o residuo de una division.

RAIZ CUADRADA: muestra la raiz cuadrada de un nimero.

AZAR: devuelve un niimero aleatorio entre dos ingresados (min. y max.).
NUMERO: utilizado como entrada.

OPERADOR LOGICO MAYOR QUE: devuelve true o false segiin sea el
caso.

OPERADOR LOGICO MENOR QUE: devuelve true o false segin sea el
caso.

EQUIVALENTE: operador ldgico de igualdad.

OPERADOR LOGICO NO: niega una proposicion que puede ser
verdadera o falsa.

OPERADOR LOGICO Y: compara dos proposiciones cuyo resultado
puede ser verdadero o falso.

OPERADOR LOGICO 0: compara dos proposiciones cuyo resultado
puede ser verdadero o falso.
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BLOQUES DE LA PALETA FLUJO

ESPERAR: detiene la ejecucion
del programa.

REPETIR: repite un nimero
especifico de veces una secuencia
de instrucciones.

SI ENTONCES NO: si se cumple
una condicion entonces ejecuta
una accion sino ejecuta otra.

HASTA: ejecuta la accion hasta
que se cumpla otra.

PARAR ACCION: detiene la
accion actual.

-

oo .QESIJETBI‘__-'_

° : L0ele o
....o _pOTS.IEI'I‘IDrﬁ 0......
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PALETA MIS BLOQUES

ACCION 1: permite definir una
secuencia de acciones.

ACCION: cima de la pila de
accion nombrada.

ACCION 2: invoca la pila de la
accion 2.

GUARDAR EN CAJA 1: guarda
un valor numérico en variable 1.

CAJA 2: variable 2 (valor
numérico).

GUARDAR EN: guardar valor
numérico en variable nombrada.
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POR SIEMPRE: repite para
siempre una determinada accion.

SI ENTONCES: si se cumple una
condicién, entonces ejecuta una
accion determinada.

MIENTRAS: realiza una accién
mientras se cumpla la condicion.

ESPACIO HORIZONTALY
VERTICAL: desplaza la pila a la
derecha y hacia abajo.

ACCION 1: invoca la pila de accion 1.

ACCION 2: permite definir
una secuencia de acciones
correspondientes a esta accion.

ACCION: invoca la pila de accion
nombrada.

GUARDAR EN CAJA 2: guarda
valor numérico en variable 2.

CAJA 1:variable 1 (valor
numérico).

CAJA: variable nombrada.

EMPEZAR: conecta la accion de
los botones de ejecucion.



OPCIONES ADICIONALES

EMPUJAR: apila el valor sobre
la pila.

VACIAR PILA: vacia la pila.

COMENTAR: coloca un
comentario en tu codigo.

PYTHON: bloque programable,
usa una variable.

CARTESIANA: muestra las
coordenadas cartesianas.

ALTURA: muestra la altura del
lienzo.

CAPARAZON DE LA TORTUGA:
cambia el icono de imagen de
tortuga.

SENSORES

CONSULTA DE TECLADO:
consulta para la entrada de
teclado.

OBTENER PIXELES: apila el
valor de pixel.

SOUND: sefial de entrada de
microéfono.

TONO: campo de entrada de
micro6fono.

VOLTAJE: retorna un valor
al azar dentro del rango
especificado.
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MOSTRAR PILA: muestra los
valores en la pila.

SACAR: saca el valor de la pila.

IMPRIMIR: imprime el valor en el
bloque de estado.

ANCHURA: muestra el ancho del
lienzo.

POLAR: muestra las coordenadas
polares.

TORTUGA: elige la tortuga a

° ordenar.

TECLADO: contiene los resultados
del blogue de consulta del teclado.

TORTUGA VE: devuelve el color
que ve la tortuga.

VOLUMEN: volumen de entrada de
micréfono.

RESISTENCIA: resistencia de
entrada del sensor.
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PLANTILLAS DE PRESENTACIONES

DIARIO: objeto de medios del

Diario del Sugar. °

DESCRIPCION: campo de
descripcion del Diario de Sugar.

MOSTRAR BLOQUES: restaura
bloques ocultos.

GUARDAR IMAGEN: guarda una
imagen en el Diario.

PLANTILLA DE PRESENTACION:
lista de vifietas

PLANTILLA DE PRESENTACION:
selecciona el objeto del Diario.

PLANTILLA DE PRESENTACION:
selecciona dos objetos del Diario.

ICONOS DE LA PESTANA PROYECTO

Actividad

Importar f Exportar

AUDIO: objeto de audio del Diario
de Sugar.

OCULTAR LOS BLOQUES: oculta
los bloques que encuentra en el area
de trabajo.

PANTALLA COMPLETA: oculta las
barras de herramientas.

GUARDAR SVG: guarda los graficos
hechos en TortugArte con extension
SVG.

PLANTILLA DE PRESENTACION:
permite seleccionar un objeto del
Diario sin descripcion.

PLANTILLA DE PRESENTACION:
permite seleccionar cuatro objetos
del Diario.

PLANTILLA DE PRESENTACION:
selecciona dos objetos del Diario con
descripcion.

CTRL +P

Oculta y muestra la paleta
de bloques de cada opcion.

CTRL +W
Ejecuta accion; el trazado
de las lineas es lento.

CTRL+D

Identifica y corrige errores
en la secuencialidad de
instrucciones.

CTRL + B
Oculta y muestra bloques.

CTRL + E Termina la
Borra las lineas del dibujo ejecucion del
que hace la tortuga. programa.

CTRL +R

Presionado al ejecutar una
secuencia de instrucciones, hace
que la tortuga dibuje rapido.




iCONOS DE LA PESTANA VER

En la pestaia VER se encuentran las siguientes opciones: Pantalla completa, coordenadas
cartesianas y coordenadas polares, ubicacion de la tortuga teniendo en cuenta las coordenadas.
En la parte derecha muestra Escalar coordenadas hacia abajo, Agrandar bloques y
Empequeiiecer bloques.

1"T T

Actividad Proyecto Importar [/ Exportar Ayuda

iCONOS DE LA PESTANA IMPORTAR / EXPORTAR

En la pestaia importar / exportar se encuentran los iconos: Guardar instantaneas, Guardar
como HTML, Guardar Logo, Guardar como Imagen, Cargar mi bloque, Importar Proyectos
desde el Diario y ejemplos.

CREAR POLIGONOS REGULARES UTILIZANDO COMANDOS DE
TORTUGAY FLUJOS

Utilizando los bloques de tortuga Utilizando el bucle repetir (4 veces)
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Crear un triangulo

Utilizando flechas de bloque de tortuga Utilizando un bucle repetir (3 veces)

Crear un pentagono

Utilizando flechas de bloque de Utilizando un bloque - bucle repetir (5
tortuga veces)
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Crear arcos

Se utiliza el bloque ARCO, que tiene dos opciones: angulo y radio. Trabajamos con un angulo
de 180° y un radio de 100. Cerramos el arco con ficha derecha en 90 y adelante 200.

El procedimiento para dibujar una circunferencia es el siguiente:

»
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En la imagen siguiente se realiz6 el mismo dibujo utilizando 4 bloques ARCO y 3 bloques
DERECHA. Es muy importante entender que el bloque REPETIR simplifica el trabajo.

TRABAJAR CON OPERACIONES MATEMATICAS (BLOQUE NUMEROS)

Utilice el bloque NUMEROS para realizar tanto operaciones matematicas como para resolver
problemas considerando el concepto de algoritmo.

e
Bk
el
b
LE | {E
BE=
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En el siguiente ejemplo se muestra la suma del nimero 100 con un nimero al azar que se
genere entre 20 y 25. Para nuestro caso, sumara 100 mas 24 (valor generado al azar).

§2

COMBINAR BLOQUES
Para el ejemplo se han considerado bloques de tortuga, flujos, nimeros y pluma.
Utilizamos una condicion: Si el nimero que se genere al azar es mayor que 19, entonces la

tortuga se inclina hacia la derecha en angulo de 30° y luego ingrese al flujo REPETIR donde
se le indica a la tortuga que dibuje un triangulo considerando color, lado y angulo.
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CAPITULO 4

s CASO 1: EL VALOR NUTRITIVO DE LOS ALIMENTOS  e—

Los estudiantes de cuarto grado estan aprendiendo sobre la importancia de una buena nutricion.
Se reparte el menu mensual del quiosco (loncheras escolares) que se ofrece en la Institucion
Educativa, se informa a los estudiantes que trabajaran en equipos para analizar las opciones
que se ofrecen. El analisis debe realizarse tomando en cuenta la importancia de una buena
nutricion. La actividad consistira en decidir qué alimentos se quedaran, cuales se eliminarany
cual mas debe incluirse para tener una dieta balanceada y saludable.

Se guia a los estudiantes para que investiguen en la Actividad Wikipedia [ y/o Actividad

Navegar @ (qué alimentos se deben considerar en una dieta saludable?, ;cual es el valor
nutritivo de los alimentos que consumen?, etc.

Entrevistan a la enfermera de la comunidad o de su Instituciéon Educativa empleando la opcion
video de la Actividad Grabar [@], con el fin de justificar sus propuestas para las loncheras
escolares del préximo mes.

Para enriquecer sus conocimientos: el equipo “A” buscara la piramide de alimentos en la

Actividad Wikipedia @ o ensu libro Ciencia y Ambiente 4; el equipo “B”, informacién sobre
carbohidratos y proteinas; el equipo “C”, informacion sobre alimentos organicos.

Los estudiantes socializan sus investigaciones, el docente los apoya consolidando y reforzando
la informacion.

Luego, crean un menu nutritivo (LONCHERA ESCOLAR) proyectado para consumirse durante
el mes utilizando la Actividad Escribir (4 .

O "SFO S, OWer O @
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Se solicita a los estudiantes anexar un documento donde se plasme la justificacion de sus
elecciones con argumentos respaldados por hechos y fuentes nutricionales.

Finalmente enviaran sus propuestas con las justificaciones respectivas al Director de la
Institucién Educativa.

CIENCIA Y AMBIENTE

Investiga el valor nutritivo de los alimentos utilizados en la dieta alimenticia que consume y lo relaciona con la
piramide nutricional.

Clasifica los alimentos propios de su localidad en: formadores, energéticos y reguladores.

Aprecia con agrado la importancia de consumir alimentos nutritivos.

COMUNICACION INTEGRAL
Revisa y corrige sus producciones atendiendo la sugerencia de otros.

FUENTE: DISENO CURRICULAR NACIONAL, 2009.

= CASO 2: VALOREMOS EL ROL DE NUESTROS PADRES me—

Se requiere que los estudiantes valoren el rol que cumplen sus padres en el hogar y en la
sociedad. Se pide a los estudiantes observar durante una semana las diferentes actividades
que realizan sus padres, indagar en qué consiste su trabajo y tomar fotografias usando la
opcion FOTO de la Actividad GRABAR [@].

Entrevistan a cinco padres de familia para investigar las funciones que desempefian en su
hogar, trabajo y en la comunidad, utilizan la opcion VIDEO de la Actividad GRABAR [@] .

En clase, socializan sus grabaciones y comentan sobre las actividades que realizan sus padres
en el hogar, trabajo y comunidad. Luego, escriben textos cortos referentes a dichas actividades
empleando la Actividad ESCRIBIR (7 .

Seleccionan un articulo biblico referente a la vida de José y de Dios padre creador. Analizan
qué cualidades tenia José como padre terrenal de Jesus. Finalmente, elaboran un almanaque
con las diferentes fotos que tomaron a sus padres.

EDUCACION RELIGIOSA

Identifica que Dios es familia unida: Padre, Hijo y Espiritu Santo y es llamado a vivir como El, en comunidad
fraterna.

Valora la atencién y el carifio de sus padres.

FUENTE: DISENO CURRICULAR NACIONAL, 2009.
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Eeeessssseeeeeeeeeessssss CASO 3: LA COSECHA

En Chumbivilcas es época de cosecha. Los estudiantes, organizados en equipos de trabajo,
visitan la chacra de uno de sus compafieros para observar como se realiza la cosecha, quiénes
participan y dénde almacenan los productos cosechados. Para registrar sus observaciones,
entrevistan a los hombres del campo con la opcion AUDIO de la Actividad GRABAR [€]

y con la opcién FOTO toman diversas fotografias. En clase comentan lo observado se propicia
la reflexion a partir de las siguientes preguntas:

:Crees que es importante la labor que desempefia el hombre que trabaja en el campo?
¢Por qué? ;Qué desafios debe superar?

¢ Qué técnicas utilizan para cosechar?

Luego los coordinadores comparten con los integrantes de su equipo una hoja en blanco de la Actividad

ESCRIBIR @ utilizando la red MALLA, para producir colaborativamente un texto relacionado
con la cosecha en Chumbivilcas. En la redaccion utilizaran adecuadamente las letras mayutsculas y
minusculas, los signos de puntuacion y respetaran la secuencia légica del texto narrado.

Al concluir su trabajo, cada equipo revisa su propia produccion considerando las indicaciones
que se mencionan en el parrafo anterior, luego los equipos intercambian sus trabajos para una
segunda revision.

Al finalizar el docente revisa y brinda sugerencias a los estudiantes. Los productos finales se
publican en la parte mas visible del aula.

e CASO 4: USO RACIONAL DEL AGUA

Los estudiantes investigan en su Institucion Educativa y en su comunidad (utilizando la opcién
FOTO, AUDIO y VIDEO de la Actividad GRABAR [@]) lo siguiente: ;Como utilizan el agua

mis compaiieros y vecinos? Elabora una encuesta en la Actividad ESCRIBIR @ para recoger
la siguiente informacion:

- Cuantos de tus comparieros y vecinos cierran la llave del cafio cuando se jabonan las manos.
- Cuantos de tus compaiieros y vecinos cierran la llave del cafo cuando se cepillan los

dientes.

- Cuantos de tus compafieros y vecinos cierran la llave de la ducha cuando se jabonan el
cuerpo.

- Cuantos de tus compafieros y vecinos tienen en su casa tuberias que presentan fuga de
agua.

- Cuantos de tus comparieros y vecinos tienen en su casa cafios malogrados (gotean).
- Cuantos de tus comparieros y vecinos riegan las plantas cuando no hay sol.
- Cuantos de tus comparieros y vecinos arrojan la basura al rio.

Utilizando un cuadro de doble entrada, procesan y analizan la informacién que han recopilado.

Para comprobar sus calculos utilizan la Calculadora 8 de su XO.
Al finalizar se organiza un concurso. Los estudiantes deben elaborar una presentacion con

frases e imagenes (5 diapositivas como minimo) en la Actividad SCRATCH :@ para
sensibilizar a la comunidad educativa sobre el uso racional del agua.

O "SFO S, OWer O @
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e CASO 5: LAS FORMAS GEOMETRICAS EN LA VIDA DIARIA se—

Se distribuye entre los estudiantes un sobre con poligonos elaborados en cartulina: triangulo,
cuadrado, rectangulo, trapecio, rombo, paralelogramo, pentagono, hexagono, etc.

Luego los estudiantes realizan un recorrido por todos los ambientes de la Institucion Educativa
observando detenidamente la forma que tienen las aulas, los muebles, los jardines, la biblioteca,
el laboratorio, la loza deportiva, etc. y relacionan las formas con los poligonos entregados por
el docente.

Ordenan la informacién en un cuadro de doble entrada.

BIBLIOTECA
AULAS B
JARDINES A
LOZA DEPORTIVA
LABORATORIO

En clase reflexionan a partir de estas preguntas:

* ;Qué pasaria si no existieran formas geométricas? ;Cuanto afectaria al hombre?
e ;Cuanto mide cada uno de sus lados?

e ;Cuanto mide cada uno de los angulos?

* ;Cuantos vértices tienen?

e ;A qué se llama angulo recto?

* ;A qué se denomina angulo agudo?

e ;Cuantos lados tienen los decagonos?

 Ahora construyen diversos poligonos utilizando la Actividad TORTUGARTE .
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e CASO 6: INTERPRETACION DE MELODIAS POPULARES m—

Para el cumpleaiios de la Directora Lucia, los estudiantes del primer grado preparan una
sorpresa. El docente les pide escuchar atentamente la melodia Feliz Cumpleanos que toca

usando la Actividad TAM TAM MINI ﬁ . Al terminar, los motiva para que toquen la misma
melodia presionando las teclas que se muestran en el cuadro.

Durante la practica les hace diferenciar el volumen (alto y bajo), timbre (grave y agudo); les
pregunta qué persona, animal u objeto esta emitiendo el sonido que estan escuchando. Después,
les motiva para que empiecen a crear sus propias melodias aplicando todo lo aprendido.

Finalmente, como tarea para la casa el docente solicita a los estudiantes tocar las melodias
Feliz Cumpleanos y El Céndor Pasa con la ayuda de sus padres. Les brinda una tabla con las
notas musicales a utilizar.

FELIZ CUMPLEANOS

DO |[DO RE |DO |FA MI
Q Q W [Q R E
DO |[DO RE (DO |[SOL [FA
Q Q W |Q T R
DO [DO |DO LA |FA FA MI RE
Q Q I Y R R E W
LA# | LA# [LA |FA SOL |FA
7 7 Y R T R

EL CONDOR PASA

MI LA |SOL [LA
C N B N
SI DO |[SI DO
M Q M Q
RE | MI MI MI MI MI MI
W E E E E E E

SOL | MI MI MI MI MI MI
Y E E E E E

RE | DO LA LA LA LA LA LA
Y Q N N N N N N
MI LA

BIS

(O )
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CAPITULO 5

AINY|

IA’ OPERATIVO

EM
DE LA COMPUTADORA X0

COMPONENTES DEL SISTEMA OPERATIVO DE LAS X0
1. EL SISTEMA OPERATIVO BASADO EN LA DISTRIBUCION LINUX FEDORA 11

El software del sistema por defecto para la computadora portatil XO incluye amigables
actividades para nifios, tiene una interfaz de
usuario llamada Sugar (Azlcar) y muchos
otros componentes de software construidos
sobre una versiéon modificada del nicleo de
Linux Fedora®.

El sistema estaba basado inicialmente en
una licencia GNU con nicleo Linux y un
sistema de escritorio ultra-simple en el
que las ventanas siempre se encontraban
maximizadas. Hay controles alrededor de
la ventana, en forma de marco, que pueden
mostrarse u ocultarse mediante la presion
de una tecla. Este sistema operativo solo
puede realizar tareas educativas: escribir
documentos, hacer dibujos, navegar en Internet, jugar juegos sencillos, escuchar musica, etc.
ya que esta disefiado para quienes nunca antes han tenido una computadora.

Una de las piezas, en lo que se refiere al software de comunicaciones, consiste en que las
unidades forman una red auto-gestionada donde cada uno de los usuarios es, al mismo tiempo,
un enrutador. Asi, la red extiende su cobertura gracias a la presencia de los propios aparatos,
ya que cada uno es enrutador del siguiente de manera que forman una cadena que no depende
de nodos centrales.

2. EL ENTORNO DE TRABAJO BASADO EN EL ESCRITORIO SUGAR (AZUCAR)

Sugar es una plataforma de software que facilita la exploracién, colaboracion y reflexion. Esta
plataforma de aprendizaje anima al aprendizaje colaborativo por medio de las Actividades Sugar
que estimulan el pensamiento critico, el niicleo de cualquier educacion de calidad. Disefiado desde
cero, especialmente para nifios, Sugar suministra una alternativa al software ofimatico tradicional.

1. La version correspondiente al Peril es especifica para nuestra realidad y ha sido desarrollada por el equipo del
ing. Hernan Pachas de la Direccion de Informatica y Telecomunicaciones.
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La plataforma incorpora demostraciones,
proyectos y resimenes. Los alumnos
desarrollan sus cualidades creativas, se
comprometen con el trabajo y persisten ensu
ejecucion, visualizan, expresan, reflexionan,
expanden, exploran y comprenden. Sugar se
utiliza como una herramienta de pensamiento
critico en el contexto de la exploracion y
descubrimiento abierto, trascendiendo el
uso de la computadora como herramienta
formativa.

La plataforma original de Sugar se desarrollé en colaboraciéon con Red Hat. Se construyé
sobre la distribucion Fedora. Hoy, el software Sugar es mantenido por una comunidad de
voluntarios que trabajan en conjunto con la fundacién Sugar Labs, un miembro del proyecto
Software Freedom Conservancy. El equipo de Sugar se separé de OLPC en 2008 para liberar
las restricciones de un Unico proveedor de hardware y asi estar a disposicion de todos los
nifios, incluyendo aquellos que no tienen acceso al hardware OLPC. Sugar se encuentra como
paquete en la mayoria de las distribuciones GNU/Linux y puede ejecutarse en casi cualquier
computadora, incluso si el hardware es viejo y obsoleto, es decit, el tipo de hardware que a
menudo se encuentra en los colegios.

3. SOFTWARE EDUCATIVOS DENOMINADOS “ACTIVIDADES”

Las Actividades en Sugar son un subconjunto de programas individuales orientados a formar
aprendizajes especificos (pensamiento matematico, lenguaje, artes, etc.). Hoy son mas de 600
las actividades desarrolladas a nivel mundial y se encuentran disponibles 300 que pueden
descargarse desde http://activities.sugarlabs.org/ con el fin de mejorar los mas distintos

ambitos disciplinarios y de competencias. Nosotros

—— —g hemos habilitado 20 actividades para la version
o - Build 8 de Peri. También tiene varias opciones de

Eﬁ entretenimiento que a la vez contienen un profundo

Sk % » valor didactico. Rompecabezasy juegos de memoria

# “t I " estan al tope de la lista, su objetivo es estimular y

%_ @ formar a los mas pequefios.

k . INICIAR UNA ACTIVIDAD abre una sesién de

un objeto de aprendizaje independiente y auto
contenido, como si fuera un sub-entorno de Sugar

con una interfaz estandarizada. Las actividades
— incluyen una aplicacion, datos e historia y pueden

ser reiniciadas en cualquier momento.
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FUENTES
http://www.scribd.com/doc/32142259/Sugar-Software-libre-como-apoyo-al-
aprendizaje-Walter-Bender-Linux-Magazine-54

http://cl.sugarlabs.org/go/Art%C3%ADculo_Difusi%C3%B3n_Sugar
http://es.wikipedia.org/wiki/OLPC
http://wiki.laptop.org

PROCEDIMIENTO PARA ACTUALIZAR EL SISTEMA
OPERATIVO

Si va a actualizar el Sistema Operativo de la Laptop X0 a la version 8, el primer paso que
tiene que realizar es actualizar el FIRMWARE (Ejecutar desde el PASO 1). Estos pasos
solo se realizan la primera vez que esta actualizando a la nueva versién; si posteriormente
va a reinstalar el sistema, ya no es necesario actualizar el FIRMWARE, solo debe realizar el
procedimiento de reinstalacion del Sistema OLPC (Ejecutar desde el PASO 5).

REQUERIMIENTOS

e Para actualizar el FIRMWARE y el SISTEMA OLPC (sistema
operativo con las actividades) de las LAPTOP X0-vl 6 X0-v1.5 se
requiere una memoria USB que sea booteable (minimo de 1 GB).

» Se debe copiar la imagen de instalacion en la raiz de [a memoria. Si
no cuenta con la imagen la puede solicitar al especialista de la DRE,
UGEL,Docente de Apoyo Tecnolégico de su localidad o descargarla de
la siguiente direccion: ftp://ftp.perueduca.edu.pe/X0_OLPC/primaria

* Junto con los archivos de instalacion tiene que copiar la llave de
activacion ya que durante el proceso de actualizacién la activacion
sera automatica.
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ACTUALIZACION DEL FIRMWARE DE LA COMPUTADORA X0

En la memoria USB debe tener los siguientes archivos:

l | boot
i
0s10.crc
! Tipo: Archive CRC Tarnafio: 39.2 KB
¢ y 0s10.img
— | Tipo: Archivo de imagen de disco Tarnafio: 558 MB
0510.img.md>5
! Tipo: Archive MDS Tamario: 43 bytes
ﬂ; leasesig
— Tipo: Archivo SIG Tarnafio: 5.05 KB
E fs.zip
Tipo: Archive WinRAR ZIP Tarnafio: 367 KB

Antes de ejecutar estos pasos aseglrese de haber realizado una copia de toda la informacion
que tiene la laptop X0 porque se borrara toda la informacion.

PASOL %

* Asegulrese que la laptop se encuentre con
la bateria cargada y el cargador conectado
a la corriente ya que la actualizacion del
FIRMWARE es un paso importante y delicado.

actividades totalmente.

o .
PASO2 5%
* Inserte en la Laptop X0 la memoria USB que .
contiene los archivos de instalacion.
* No retire la memoria hasta que se instalen las v
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PASO3 %

e Prenda la Laptop XO0. En este momento
comenzara a actualizar el FIRMWARE; la
laptop se reiniciara automaticamente cuatro
veces.

NOTA:

Es importante que no apague el equipo cuando esté
realizando estos pasos. El apagado se realizara
automaticamente al terminar la actualizacion.

@)
PASO4
* En la pantalla se visualizara cémo se va N T S A SR
actualizando el FIRMWARE (como explicamos, T T i
se reiniciara automaticamente al terminar la ok i b e
instalacion). Al terminar comenzara a cargar o

1

automaticamente el SUGAR. Recuerde que
con estos pasos solo se ha actualizado el
FIRMWARE.

* Después de cargar, es necesario apagar la
Laptop X0 y continuar con la actualizacién del
Sistema Operativo a la nueva version.

PASO5 %

* Presione los cuatro botones de juego que se
encuentran al lado derecho de la pantalla. Sin
soltar los botones, prenda la Laptop X0, como
muestra la imagen para instalar la Version 8 -
OLPC.

o, S o

A \ 7, Q \O j/ 7)
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PASO 6 % Release the game keys lo continue
* Al encender el equipo se vera una pantalla 7 *
blanca con cuatro asteriscos ubicados en forma % = *
de rombo, una vez que se muestra esta imagen,
suelte los cuatro botones. . *
Q EEEEEEEEEEEEEERmaEREErr ey
PASO 7 % B """.'.._1;', S -

* Luego aparecera en la pantalla una cuadricula
que se ira pintando de color verde de acuerdo al
avance del formateo. Al terminar, el equipo se
reiniciara automaticamente.

Eraning Writng 844  Clssrmarsers
ok

PASO8 %

* Luego, la pantalla mostrara una imagen
de la memoria USB, prendiéndose
intermitentemente. Si detecta el cédigo,
quedara encendida de color rojo.

CSNTE002680

PASO9

* Luego de unos segundos, el dibujo de la X0 que
esta en el centro de la pantalla comenzara a
girar en direccion horaria dibujando circulos
alrededor de la X0. El equipo esta siendo
activado. Ahora retire la memoria USB.

* Ponga nombre a su equipo, para ello escriba
el nombre en el rectangulo en blanco como se
observa en la imagen. Luego presione el icono l
de Siguiente. [RREE Ecuardo Very
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PASO10 %

Escoger el color de la X0
Posiciénese con el mouse en la parte central de
la pantalla y haga clic sobre la X0 para cambiar

de color. De preferencia seleccione la misma ol gt
combinacion de colores que esta en la tapa del .
equipo. x
Para finalizar haga clic en FIN.
aD a®
El equipo esta totalmente instalado y operativo
para ser usado.
Interface grafica del SUGAR o @
. 2
Cuenta con dos botones en la parte B Y <
superior que nos permiten cambiar las I m
.. fmn .
actividades mostradas en el HOGAR. [;E,;-,J.@ E}]{}

CONFIGURACION DE SUGAR

Una vez instalada la imagen nos mostrara el nuevo entorno grafico. A diferencia de la version
anterior, las actividades son mostradas alrededor de la X0, teniendo la posibilidad de escoger
las actividades que deseamos que se muestren.

Al presionar el botén |
de administracion.




MIS AJUSTES

La opcion MIS AJUSTES es una nueva herramienta de administracion del sistema
operativo.

B
%" Eduardo Vera

&~y

Desde aqui se pueden hacer modificaciones al sistema como: cambiar nombre, color,
desactivar la conexién inalambrica, ver caracteristicas técnicas de la laptop, etc. Vamos a
examinar las mas importantes de ellas. Siempre que termine de configurar alguna opcion,
busque el botéon CHECK y haga clic sobre él para aceptar lo que realizé. Al finalizar cada
cambio, normalmente se pedira que reinicie el sistema o tendra que hacerlo para poder ver
las modificaciones.
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Dentro de MIS AJUSTES, escogemos la opcion Acerca de mi para poder cambiar el nombre
del usuario y el color de la XO.

Luego de cambiar haga clic en el check .

Haga clic en la opcion REINICIAR AHORA.

30

Aceptar

Eduardo Vera

Aceptar

©) ),
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Sivolvemos a la pantalla MIS AJUSTES y se selecciona la opcion Acerca de mi computadora,
encontramos informacion sobre el nimero de serie, Firmware, versién de Sugar y tipo de
licencia.

©

u Acerca de mi computadora 0 o

Identidad

SHCB839013CD

Software

10 Sugar 8_PERU
0.84.31

Q2E45

5.110.22 p23

Licencia y derechos de autor

© 2006-2010 One Laptop per Child Association Inc; Red Hat Inc; Cellabora Ltd; and Contribut

Azucar es la interfaz grafica de usuario que usted esta
mirando. Azucar es software libre, cubierto bajo la licencia
GMNU Licencia Publica General, y esta invitado a cambiarla
y/o distribuir copias bajo ciertas condiciones que se
describen en ella.

p Licencia completa: l

Si volvemos a la pantalla MIS AJUSTES y se selecciona la opcion de Fecha y hora, se podra
escoger GMT-5, que es la zona horaria que le corresponde a Pera.

Para finalizar, haga clic en el check .

Finalmente, haga clic en la opcién REINICIAR AHORA.

e] Fecha y hora

Pacific/Tongatapu
Pacific/Truk
Pacific/Wake
Pacific/Wallis
GMT-12

GMT-11

GMT-10

GMT-9

GMT-8

GMT-7

GMT-6

GMT-5

IEE-MT-s'I i
GMT-3
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Otra opcién mostrada dentro de MIS AJUSTES es el IDIOMA. Cambiamos el idioma que nos
corresponde: Spanish (Pera).

Para finalizar, haga clic en el check .

B ioms 09
Anadir lenguajes en el orden que prefieras. Si
una traduccidn no estd disponible, el
siguiente en la lista sera usado.
Spanish (Perd) v @

Finalmente, haga clic en la opcion REINICIAR AHORA.

m ioma

n.d'.'(-r tencia ) ‘ Rainichar shora

Afadir lenguajes en el orden que prefieras. Si
una traduccion no esth disponible, &l
sigulente an la lsta serd usado

I ©

RED es otra opcion dentro de MIS AJUSTES que permite deshabilitar la red inalambrica y
asi controlar la descarga de la bateria y cuidar su tiempo de vida.

Simplemente quitamos el check en RADIO.
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Q= X

Inalambrica
Apague la radio inalambrica y ahorre vida de bateria
[v] Radio

Descarte el historial de la red si
tiene problemas de conexidn

Descarte historial de la red
Colaboracian
El servidor es equivalente al cuarto en &l cual

estd; la gente en el mismo servidor podré verse
entre ellos, aun cuando ne estén en la misma red.

Asimismo, encontraremos la opcion ENERGIA que permite el manejo de energia y de esta
manera cuidar la vida de la bateria.

Nota: No es recomendable utilizar esta opcidn porque bloquea componentes del equipo.

Maneio de energls

| Mandis autamatios 48 enargla (IRSFEManta la vida 40 |4 Bateria)

ACTUALIZACION DE SOFTWARE

Esta opcidn le permitira actualizar via Internet las actividades (Software) instaladas en el
equipo. El equipo comenzara a buscar actualizaciones una vez que se ingrese a esta opcion.

| @“ Actualizacion de Software

Buscando actualizaciones...

Actualizaciones de soltware corrige
arrores, eliming yulnarabilidades de
seguridad, y proves nuevas caracteristicas
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En la imagen izquierda hay actualizaciones pendientes; para iniciarlas damos un clic a la
opcion INSTALAR SELECCIONADOS.

A continuacién podemos observar el proceso.

............. wilnm bbb rhe A
e, ¢ preves ner Can Bn ke HeguErEed, ¢ proves reTvan oESbETbC

(D HablarEanarn
M e ¥ein wersion 11 e 16 (e 1 KB

- E Tori L Bl
TR enikn B [ B4 (S0 1 KE

= Mot pealeda g
TREMm N e T Lo B e 1 0B}

PARA PODER REALIZAR LAS ACTUALIZACIONES SE DEBE TENER ACCESO A

INTERNET.

;COMO GUARDAR INFORMACION DEL DIARIO EN UNA
MEMORIA USB?

Ingrese al DIARIO, luego coloque el USB en cualquiera de los puertos. Este dispositivo sera
detectado automaticamente y se visualizara en la parte inferior del Diario, como se muestra
en la imagen.

Para copiar enel USB seleccione con la flecha del cursor el archivoy conayuda del TOUCHPAD
presionando el botén izquierdo (X), arrastre el archivo seleccionado hacia el USB sin dejar de
presionar hasta que se guarde en el USB.

v - usb 1 1 minuto atras )
o - Diario 2 10 minutos atrés €
r - Diario 1 10 minutes atrias €
r - Listas 5 22 minutes atras 0
o - Listas 4 24 minutos atras  ©
O _- Listas 4 24 minutos atrés
— -
r - Listas 1 31 minutes atras  ©
r - Favoritos 4 34 minutes atras O
r Favoritos 3 35 minutes atras
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Una vez que se guarda el archivo en el USB, suelte el botén izquierdo (X) del TOUCHPAD.
Para verificar la copia, haga clic en el icono del USB

10 minutos atras

20 minutos atras

21 minutos atras

32 minutos atras

35 minutos atras

41 minutos atras

PASOS DE CONFIGURACION PARA EL ACCESO A
INTERNET

Para este procedimiento ingrese al VECINDARIO en el que encontrara a todos los usuarios
conectados, las tres posibles mallas de conexion (Malla 1, 6 y 11) y dispositivos de conexién
a Internet que son los AccesPoint.

=
Y]
=)
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Esta es la pantalla que se conoce como VECINDARIO, se ingresa presionando el icono con 8
puntitos que esta en el teclado E ® .

En esta imagen podemos visualizar una de las tres mallas.

La imagen muestra la malla 1 (Ad-hoc Network 1) como conectada.

[

Debe conectarse al AccessPoint, que en este caso tiene el nombre Soporte, haciendo clic en
el circulo con este nombre.
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Luego aparecera una ventana en la que se pedira la contrasefia. Para conectarse con ese
AccesPoint tiene que saber la clave, el de la imagen es ASCII, que le permita colocar un
maximo de 13 caracteres.

A wireless encryption key is required for
the wireless network 'Soporte’.

Tipo de clave: F.SisNE 18014 e

nabucodonosor

Tipo de autenticacion:fel =R o B

Una vez ingresada la contrasefia correcta,
aparecera el icono que identifica el Acces
Point Soporte tal como se observa en la
siguiente imagen.

('\ Soporte
™ Conectado

o Desconectar

En el circulo de actividades del Sugar, haga clic
en la actividad NAVEGAR. Espere a que cargue el
navegadotr.
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Esta es la imagen que observara siempre que se ingrese a la actividad NAVEGAR.

Go -Hh.' | Buscar

[

- o e ning
‘D PervEDUCA . o o I
2 . ™M ’., Txrvidor de Ewxurk ‘T"E""i f:;;’.‘jlj_.!f,'

s+ [

[

A partir de este instante podra navegar e ingresar a las paginas de su interés, por ejemplo:
http://www.google.com.pe

Google

e L

Gyt DOM Py Q000 T (JueTiue

PrapAmaL Oy (Ubicalal  BORCIKTTE LOpreanen 1000 dooia de DUoge  Gotgncom n Lagesn

Carba mage e ik
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;COMO REALIZAR SU PROPIA CONEXION EN MALLA?

Para la conexiéon a una malla y utilizaciéon de la opcién de Compartir con esta versién, se
necesita crear su propia malla y no utilizar las mallas que vienen por defecto en el equipo
(mallal,6y1l). La malla que va a generar aparecera con el nombre del Usuario del equipo
en el que se cred la malla.

USO Y MANTENIMIENTO DEL PANEL SOLAR DE 12
VDC/10 WP PARA UNA LAPTOP XO

A.COMPONENTES EXTERNOS DE UNA LAPTOP X0

e Cargador AC/DC
* Bateria Bateria

* Equipo X0

La laptop XO viene equipada con una
bateria y un cargador AC/DC. Cuando
se recibe el equipo por primera vez es
necesario insertarle la bateria para
poder comenzar a utilizarla.

Cargador
AC/DC

DIRECCION GENERAL DE TECNOLOGIAS EDUCATIVAS




B.COMPONENTES DEL PANEL SOLAR DE 12 VDC/10Wp

 Panel de celdas fotovoltaicas
 Cable de conexion hacia la laptop X0
que incluye conector DC

e0 0000000000000 0 PaneI SOIar

¥y Cable de energia
"""—.9.‘.‘..‘...
con conector DC

s
Conector DC ooooooooooo(l‘\‘ ,.F/’.l

C.PROCEDIMIENTO PARA EL USO DEL PANEL SOLAR

PASO1l %

» Verificar estado de carga de la bateria.
Antes de empezar a cargar la bateria, proceda

a encender la laptop X0 y luego marque con el
puntero en el icono de la bateria.

Carga de mi bateria

El porcentaje para iniciar la carga con el panel
solar, debera estar entre los rangos del 15%
al 20%. 0

Bateria descargandose (5%)

NOTA:

¢ Si la bateria esta completamente descargada, no podras encender la laptop XO,
ni visualizar el estado de carga, por lo que debes iniciar la carga de la bateria. En
este caso el tiempo de carga de ésta, sera mayor a lo indicado en el paso 4.

0, ¥ O, OO, OWer O ©
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PASO 2 §é

« Instalacion del panel solar
El panel solar debe ser ubicado al aire libre y sobre una mesa o superficie plana.

Debe estar apuntando al NORTE (N) GEOGRAFICO, mirando al sol, con un angulo
de inclinacion, respecto a la linea horizontal de:

* 10° para las II.EE. ubicadas en la zona de la selva.
* 15° para las II.EE. ubicadas en las zonas de costa y sierra.

Bajo estas condiciones el panel solar aprovechara la maxima radiacién del sol para
generar energia eléctrica y almacenarla en la bateria de la laptop XO.

,’// N ‘\\
- soL |
N\ yZ

10°615°

PASO3 %

» Conexidn de cable de carga hacia la
Laptop XO.
Inserte el conector DC del Panel Solar,
en la entrada DC (Orificio ubicado en el
extremo izquierdo de la laptop).

NOTA:
El equipo debera estar apagado para que la carga sea mas rapida.
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PASO 4 §g

* Luego de haberse cargado en un tiempo
promedio de 4 horas y 30 minutos,
dependiendo de los niveles de radiacion
solar existentes, proceda a encender la
laptop X0 y verifique el estado de carga de
la bateria, siguiendo el paso 1. ]

Bateria descargandose (97%)

Carga de mi bateria

El valor 6ptimo de carga de la bateria
debe ser mayor a 90 %.

NOTA:
Se recomienda usar la laptop cuando la bateria se encuentre con un nivel de carga
mayor de 90 %.

D. CONSIDERACIONES PARA EL MANTENIMIENTO PREVENTIVO Y CUIDADO DEL
PANEL SOLAR

Consideraciones para el cuidado del panel solar:

* No lo pise.

* No lo golpee.

* No lo raye.

* No tire cosas sobre él.

* No jale ni corte el cable de energia del panel solar.

 El panel solar podra operar en condiciones de clima de lluvia y baja radiacion solar, en ese
caso, obtener la carga recomendada tomara mayor tiempo de conexién con el panel solar.

* El uso sera exclusivamente para cargar la bateria de la laptop XO.

* No lo pinte.

* No pegue stickers o calcomanias sobre él.

 Finalmente, después de usarlo, guardelo en un lugar seguro.

Consideraciones para el mantenimiento del panel solar:

 Limpie el polvo acumulado e insectos para su buen funcionamiento y rendimiento.

* La limpieza debe realizarse preferentemente en horas de la tarde o noche, en forma periddica
y toda vez que sea necesario.

* Para su limpieza se debera usar agua y esponja o franela suave, no debe usar detergentes o
disolventes.

* Asimismo, durante la limpieza, tenga cuidado con la caja de conexiones eléctricas ubicada
debajo de la superficie del panel solar.
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Recomendaciones adicionales

 El panel solar nunca debe instalarse en una posicién plana (es decir el angulo de inclinacién
no debe ser 0° con respecto a la linea horizontal de referencia).

* No descargue completamente la bateria de su laptop X0

* No debe cubrirse o hacer sombra sobre el panel durante la carga de la bateria.

* Es recomendable cargar la bateria de la laptop X0 con el panel solar, especialmente durante
las mafanas y cuando el cielo esté despejado, asi obtendra mejores resultados en la carga.

E. GARANTIA

* El panel solar tiene una garantia por un periodo de cinco (05) afios contra defectos de
fabrica. Por tanto, ante cualquier falla o anomalia durante el funcionamiento del mismo,
el Director de cada institucion educativa sera el responsable de reportar la falla y entregar
el equipo a la UGEL quien a su vez debera enviarlo a la DIGETE para su evaluacién, y si el
caso lo amerita, solicitara al proveedor la aplicacién de la garantia.

* En el caso que el panel solar sufra dafios fisicos causados por agentes externos, entonces
el equipo perdera la garantia.

* Para los reportes de fallas o cualquier indicio de inoperatividad del equipo se empleara
cualquier medio de comunicacién (teléfono, fax, correo, entre otros). En forma paralela se
debera presentar un documento escrito dirigido a la UGEL con copiaa la DIGETE, en el que
se detalle resumidamente los diagnésticos de mal funcionamiento del equipo.

» Esta terminantemente prohibido cualquier intento de reparacion o manipulacion del equipo
ante cualquier falla en su funcionamiento, puesto que ello traeria como consecuencia la
pérdida de la garantia.

 Para los equipos que ya no aplican a la garantia, el Director de cada institucion educativa
debe gestionar la reparacion, mantenimiento o reposicion de los mismos.

* La DIGETE apoyara y/o asesorara técnicamente a las instituciones educativas que cuenten
con estos equipos de ocurrir alguna incidencia o problema.
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MANTENIMIENTO O REMPLAZO DETECLADOY MOUSE

Muchas veces por el propio uso del equipo se llegan a deteriorar las teclas o la membrana del
mouse, esto se puede evidenciar cuando hay teclas que no responden de forma correcta.

Para poder remplazar el teclado se desarma cuidadosamente la parte inferior del equipo. A
continuacidn se detallan los pasos necesarios para realizar este cambio.

Recomendaciones previas:

* Previamente se tiene que retirar toda fuente de alimentacién, en este caso, retire el cargador
y la bateria.

e Los tornillos deben ser ubicados de forma ordenada, de preferencia dentro de un
recipiente.

Se necesita un destornillador
tipo estrella nimero 102 ¢
3/16. Es recomendable que el
destornillador sea imantado.

Extraiga los cinco tornillos que
se encuentran en la cavidad de la
bateria.
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Empuje con la yema del dedo

la ranura ubicada en el centro

de la cavidad de la bateria. Al
presionar, se retira la tapa que se
encuentra al costado del asa.

Presione con el dedo indice hacia
abajo.

Retire la tapa.

Coloque la laptop en la posicién
que se muestra.
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Retire los tornillos que se
encuentran alrededor del asa
(area verde).

Luego retire la base del asa hacia
atras dejando la pieza suelta.

Retire los cuatro tornillos que
sujetan el pivote, esto le permitira
retirar la base donde se encuentra
el teclado.

La imagen muestra la forma
de retirar los tornillos. Luego
desconecte el conector que se
muestra.
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Después de retirar los tornillos,

voltee la laptop e introduzca

los dedos indices en los orificios
extremos de la base, tal como se
muestra en la imagen.

Levante un poco y jale hacia
atras. Con este procedimiento
desmontara la tapa posterior del
equipo.

Tenga cuidado y observe bien
la ubicacion de los cables para
volver a armarlos.

Desconecte el cable de colores
que viene de la placa madre al
controlador del teclado y mouse.
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Para desconectar el cable del
teclado necesita levantar el
protector negro hacia arriba
y jalar con mucho cuidado el
plastico conector.

La limpieza de los contactos debe
realizarse con alcohol isopropilico
y un pafo de algodén, por ambas
caras del cable de plastico.

Ahora es necesario repetir estos
pasos con los demas conectores
de la membrana del mouse. Luego
vuelva a conectar los cables

del teclado y arme el equipo
siguiendo los mismos pasos vistos
hasta aqui.
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CAMBIO DE PANTALLAY PILA

Mostraremos, a continuacion, cdmo cambiar la pantalla o coémo retirar la pila de la mainboard.
El cambio de la pantalla se realizara en caso se presente algun desperfecto técnico; la pila
tendra que retirarla en caso de que se bloquee el firmware y no deje activar la laptop.

1. Para desarmar cualquier equipo, es importante retirar previamente toda fuente de
alimentacion, en este caso, retire el cargador y la bateria.

2. Los tornillos deben ser ubicados de forma ordenada, de preferencia dentro de un
recipiente.

Para comenzar a desarmar la parte del monitor, abra la laptop X0 de tal manera que quede
formando un angulo de 90° y pueda girar el monitor hacia ambos lados (derecha e izquierda)
y asi retirar los cuatro tornillos que se encuentran en la parte inferior.

En las imagenes se muestran los tornillos a retirar, tanto del lado derecho como del
izquierdo.

Regrese la laptop X0

a la posicion que se
muestra en la imagen de
la izquierda y retire hacia
arriba los soportes de
color verde que estan en
ambos lados.

Retire la tapa que se
encuentra en la parte
delantera de la pantalla.
Primero jale hacia
adelante y luego hacia
abajo, con mucho cuidado.
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Para retirar la pantalla LCD
saque los cuatro tornillos que
estan al borde de ésta.

Retire la pantalla LCD con mucho
cuidado. Levante de la parte
inferior y jale hacia atras. No
levante toda la pantalla porque
esta sujeta con dos cables en la
parte posterior.

Al deslizar la pantalla vera los
dos cables planos sujetos a la
placa.

Para retirar los cables se debe
levantar, con mucho cuidado, los
seguros; éstos no se sacan, solo
se levantan para poder retirar los
cables.
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RESETEO DE FIRMWARE PARA RESOLVER
PROBLEMAS DE ACTIVACIONY FECHA

Continuando con el
desarmado del equipo,
retire los cuatro tornillos
que se muestran en la
imagen.

Gire la parte superior y
retire la tapa posterior
levantando un poco y
jalando hacia atras, tal
como se muestra en la
imagen.

En algunos modelos se
encontrara un protector
pegado a la pila, retirelo
con mucho cuidado.
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Para retirar la pila,
asegurese que el irmware
sea reseteado. Se
recomienda esperar unos
minutos antes de volver a
colocar la pila.

Al sacar la pila se borra la configuracion del firmware, esto nos permitira desbloquear y activar
el equipo. Recuerde que al sacar la pila también se borrara la fecha y la hora del sistema por
lo que tendra que configurarlas manualmente después de activar la laptop.

SOLUCION DE PROBLEMAS

CAMBIAR LAFECHAY HORA DE LA LAPTOP X0

Si tiene problemas al momento de encender la laptop y se muestra un mensaje (INVALID
SYSTEM DATE) y siempre le pide activar, tiene que actualizar la fecha y hora. Para ello
realice los siguientes pasos:

Ingrese a la actividad TERIVIINALEl . Todos los comandos se escriben en letra mintscula.

$su <—(presionar enter)

#date -s 06/03/2011 < (presionar enter) [mes/dia/afio]
# date -s 17:00 < (presionar enter) Lhora: minutos]
#hwclock --systohc <—(presionar enter)

# reboot <—(presionar enter)
Y ©on = O
L v v A4

olpc@x0-94-0c-0d:/home/olpc
[olpc@xo-94-0¢-0d ~]13% su

[root@xo-94-0¢c-0d olpc]# date -s 09/15/2010
mié sep 15 00:00:00 UTC 2010
[root@xo-94-0c-0d olpc]# date -s 11:35

mié sep 15 11:35:00 UTC 2010
[root@xo-94-0c-0d olpc]# hwclock --systohc
[root@xo-94-0c-0d olpc]# reboot
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BORRAR EL PERFIL DEL USUARIO
Si usted realiza este procedimiento borrara toda la informacién del DIARIO. Por este motivo,

se recomienda hacer una copia de seguridad de su informacién. Para cambiar el nombre y el
color de la laptop X0 siga los siguientes pasos:

PASOLl %

e Ingrese a la actividad TERMINAL .

PASO2 %

* Escriba el siguiente texto; recuerde que todos los comandos se escriben en letras
minusculas:

$rm -rf /home/olpc/.sugar

olpc@x0-94-0c-0d:~

[olpc@xo-94-0c¢c-0d ~]% rm -rf /home/olpc/.sugar

Ante cualquier consulta técnica escriba al correo: ayuda@
perueduca.edu.pe o llame al gratuito 0-800-40210 desde
cualquier teléfono fijo. Mayor informacion sobre el uso
y mantenimiento de la Laptop X0 podra encontrarse en el
INSTRUCTIVO que puede descargarse de:
http://dat.perueduca.edu.pe/formatos.htmi
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CARTA DEMOCRATICA INTERAMERICANA

I LA DEMOCRACIA Y EL SISTEMA INTERAMERICAND

Aftlculo 1. Los pueblos de América tienen derecho a la democracia y sus gobiernos la
de p ¥ .La ia @3 esencial para el desarrollo socal,
puhtm ¥ acoﬂémw de los pueblos de las Américas.

Articulo 2. El gjercicio electivo de la democracia representativa es la base del estado de
deracho y los leglmenes cansunncaonaias dae los Eslados Miembros de la Organizacion
se refuerza y profundiza con la

Secretario General o al Consejo F'umanemc a fin dd: solicilar asistencia para el fortalec
miento y G de la

Articulo 18. Cuando en un Estade Miembro se produzcan situaciones gue pudieran afectar
el desarrolio del proceso golitico institedional democratico o el legitimo ejercicio del poder,
&l Secrelario General o el Congejo Permanente podrd, con el consentimiento pravio del go-
bierno afectado, disponer visitas y olras gestiones con la finalidad de hacer un anlisis de la
situacin. El Secretario General elevard un informe al Consejo Permanente, y éste realizard

de Ius Eslaﬁos La
, Bl ¥ de la ch ia en un marco de legatidad ;’:;':‘:f:?nmn m :1: M T o 3 vsumfé mwr
al Vo ofden il

Articulo 19, Basado en los principios de la Carla de la OEA y con Sujecidn a sus nomas,
Articulo 3‘Sm dela h entre otros, el res- yen ia con la clhusula ida en 1a D s6n de Ia ciudad
peloah vlas ’ : ¢l cceso al podery suelerc o oanee, fa ruptura del orden ouna del orden itucional que
o con sujeciin sl darecha; i o . orea, justes afacle gravemente el orden democratico en un Estado Miembro constituye, mientras par-
y basadas en el sufragio universal y secreto como exprasidén de Ia soberan-a del wublu sista, un para la i6n de su goblemo en las sesiones de la
el régimen plural de partidos y organizaciones politicas: y la in o indep General, de la Reunidn de Consulta, de los Consejos de |a Organizacion y de
da los poderes pitdicos. las . de las iones, grupos de trabajo y demds drganos
Articulo 4. Son compaonentes fundamentales del ejercicio de la ia: la dela O
cia de las aclivi . la probidad, la de los

an la gestion piblica, el respelo por los derechos sociales y Ia libertad de expresiin y de
prensa.

La subordinacidn constilucional de todas las instituciones del Estado a la avtonidad cvil
legalmente constiluida y el respeto al estado de derecho de todas las enidades y sectores
de la sociedad son les para la i

Articulo 5. El fortalecimiento de los partidos y de ofras organizaciones polilicas es prionla-

rio para la democracia. Se dobmé prestar atencion especial a la problemdtica derivada de

N‘utubo 20. En caso de que en un Estado Miembro se produzca una alteracion del orden
i que afecte su orden ico, cualquier Estado Miembro o

el Secretario General podrd soficitar la del Consejo F

|para realizar una apreciacion colectiva de |a situacidn y adoplar las decisiones que eslime

COnEniEnts.

El Consejo Permanente. segin la siluacion, podra disponer la realizacidn de las gestiones
diplomaticas necesarias, inchuidos ks buenos oficios, para promaover la normalizacidn de la
institucicnalidad democritica,

o ms‘”ﬂ“ - d bl deunregimen Silas o vla urgencia del caso lo aconsejare,
! ¢ @ s el Consejo P 5 de i unp s ol
Articulo €. La participacién de [a ci en la relalivas a su propio d General para que ¢sta adopte las que estime « ¥
Yo es un drecho y una responsabilidad. Es también una condicién necesaria para el pleno gestiones diplométicas, conforme a ta Carta de la O 340, &l derecho | fonal y
y elect Ia y fomentar diversas formas de participacien 185 disposiciones de la presente Cana Democritica.
forajoce d e, Duranto of process se i las incluidos los buo-
nos oficios, la 160 de la i & 5
Il LA DEMOCRACIA Y LOS DERECHOS HUMANOS para de la
Articulo 21. Cuando la General, aun period inario di

Articulo 7. La democracia es indispensable para el ejercicio efecuw: de las libertades. n.n
damentales y los derechos humanos, en dcter universal, indivisible e i

nes, constate que se ha producido la nuptura del orden domoc:abou en un Estade Miembro

han sido i a la Carta de la OEA
tomard la decision de suspender a dicho Estado Miembore del ejercicie de su derecho de
paricipacion en la OEA con el voto afirmativo de los dos tercios de los Estados Miembros.
La ion entrard en vigor de inmediato.

L
iCH an lag i de los Estados y &n los instrumeanins ¥ Qui 88
@i i de d hi 3
Articulo & Cualguier persona o grupo de que que sus d hos hu-
manas han sido violados pueden inlerponer denuncias o peticiones ante el sistema ntera
de on y i6n de | humanos conf alos

El Estado Miembro que lvubmm sido objeto de suspensién deberd continuar observando

o3 eatablecidos en el misma.

Los Estados Miembros reafirman su intencién de forlalecer el sislema interamericano de

proteccion de los derachos para la de la en el He-
misfario.
Articulo 9. La olimi Gn de toda forma do discriminacidn, i Ia

de género, énica y racial, y de las diversas formas de inlolerancia, asi como la promecidn y
proleccion de los derechos humanos de los pueblos indigenas y los migrantes y el respeto
a la diversidad étnica, wlmlal ylehgnsa en las Américas, contribuyen al fortalecimients de
Ia iaylap

Articulo 10, La yel de la | ejercicio pleno
y eficaz de los de los j ¥la de normas laborales basicas,
" & 13 D de la Organi; | del Trabajo

[On': relativa a log Pringipios y Derechos Fundamentales en el Trabajo y su &gumﬁnlo«.

el s de sus
materia de derechos humanos.

como miembro de la Organizacién, en particular en

Adoptada la decisién de mspende(aungoomno Ia Organizacié
icas para el dela en el Estado Miembro afectado.

Articulo 22. Una vez superada la siluacion que motivd la suspensidn, cualquier Estado
Miembro o o Secretario General podra proponer a la Asamblea General el levantamiento
de la suspension. Esta decision se adoptard por el volo de los dos tercios de los Estados
Miembros, de acuerdo con la Carta de la OEA,

V. LA DEMOCRACIA Y LAS MISIONES DE OBSERVACION ELECTORAL

Articulo 23. Los Estados 50N 105 de
garantizar procesos electorales libres y justos.

lbevar a cabo y

Los Estados Miembros, en Efercicio Oe su soberania, podran sor-c:lal a la OEA asesora-

adoplada en 1998, asl como en oiras convenciones basicas afines de la QIT, La d
5@ fortalece con el mejoramianto de las condiciones laborales y a calidad de vida de los
trabajadores del Hemisfero.

lil. DEMOCRACIA, DESARROLLO INTEGRAL Y COMBATE A LA POBREZA

mignto o para ol de sus ¥ procesos
elecloales, incluido el envio de misiones preliminares para ese propdsito.

Articulo 24. Las misiones de observacién electoral se llevardn a cabo por solicitud del

Estado Miembro interesado. Con tal finalidad, el gobiemo de dicho Estado y el Secratario

General celebrardn un convenio que determing el alcance y la eobem.rs de la mlslén da
ion electoral de que se trate, El Estado Miembre deberd las

Articulo 11. La ia y el
refuerzan mutuamante,

y social son i i ¥ 58

Articulo 12, La pobreza, el analfabetismo y los ba]as niveles de dssanollo humano son
factores que inciden i enla de la . Los Estados
Miembsos de la OEA se comprometen a adoptar y ejecular todas las acdiones necesarias
para la creacsdn de empleo productivo, la reduccion de la pohmza ¥ Ia e«adnc.aoonoe la
pobreza extrema, tenlends en cuenta las
de los paises del Hemisfero, Esle mmpmmlsn comun frente a Ios pmh(emas del desarn:llu
¥ la pobreza también destaca la i de los

y ¢l imperativo de fortalecer la cohesidn social y la democracia.

Articulo 13, Ls 3on y ia de los
son integral, al
consolidacian de ka denwaesa en los Estados del Hemisferio.

sociales y
con aquidad y a la

Articulo 14, Los Estados Mi acuerdan i idh las acciones adop-
tadas y &) por la On izacid a fomentar el didlogo, la cooperacién
para &l desamollo integral y el combale a la pobreza en el Hemisferio, y tomar las medidas

‘oporunas para promover astos objetivas,

Articulo 15. El gj i0 die la ia facifita la y &l manejo del
medio ambiente. Es esencial que los Estados del Hemisferio implemenien politicas v asta-
lejias de proteccién del medio ambiente, respetando los diversos tratados y 3

de seguridad, libre acceso a la informacidn y amplia cooparacién con la misién do obser-
vacidn electoral,

Las misiones de obs: N electoral se i de d con bos paincipios y
normas de la OEA. La Organizacién deberd asegurar la eficacia e independencia de estas
misiones, para ko cual se las dotard de ks recursos necesarios. Las mnsrnas se realizardn
dch'maobma imparcial y p L y con la idad técnica

Las misiones de adectoral p al Consejo P
a través de la Secretaria General, los informes sobre sus actividades.

Articulo 25. Las misiones de observaciin electoral deberdn In!zxmat al Cunsa]o Perma-
nente, a través de la ia General, & no exi las para
la realizacidn do eleccionas Fbres y justas.

La OEA podra enviar, con @f acuerdo del Estado inleresado, misiones especiales a fin de
conlribulr a crear o mejorar dichas condiciones.

VI. PROMOCION DE LA CULTURA DEMOCRATICA

Articulo 26. La OEA i i dirigidos a promo-
ver los principios y practicas democraticas y fortalecer la nﬂlura democratica en el Hemis-
I‘enn. m»dslandu que la demecracia es un sistema de vida fundado en la ibertad y el

para legrar un desarrollo sostenible en beneficio de kas futuras genaracionas.

Articulo 16. La educacidn es clave para fortalecer ks i
el desarrollo del potencial humano y el alivio de la pobveza y fomentar un mayot enten-
dimiento entre los pueblos. Para lograr estas melas, es esencial que una educacidn de

social y cultural de los pueblos. La OEA mantendra consultas y
mooe-ranm ‘continua con los Estados Miembros, lomando en cuenta Ios apores de organi-
zaciones de la sociedad civil gue trabajen en es0s ambitos,

Articulo 27, Los prog ¥ sa dirigirdn a lag idad, la bue-
na gestién, los valores icos y el imiento de ka i politica y de
las N EACH de la sociedad civil. Se prestard atencidn especial al desarrolio de pro-

calidad eslé al alcance de lodos, incluyendo a las nifias y las mujeres, los h de las
zonas rurples y 103 personas que pertenecen a las minorlas,
V. FORTALECIMIENTO Y F 16N DE LA ONALIDAD DEMOCRATICA

Articulo 17. Cuands el gobiemo de un Estado Miembro considere que esti en riesgo su
proceso politico atico o su legitimo ejercicio del poder, podrd recurrir al

gramas y actividades para la educacidn de la nifiez y Ia juventud como forma de asegurar la
permanencia de los valones democriticos, incluidas la libertad y La justicia social.

Articulo 28. Los Estados p
estructuras politicas de sus

de la mujer en las
jpara la promo-

la plena e k
palses como

cign y gjercicio de la cullura democratica.
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