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La Laptop XO en el Aula

PROLOGO

Me siento con responsabilidad al tener un texto como el presente que
estd por publicarse, sin embargo agradezco la confianza en realizar
el presente prologo. En vista que en el mercado no existe material
bibliogrdfico sobre todo contextualizado a la regién donde se publica
el presente.

Luego de revisar gran parte del contenido del fexto, se nota que se
encuentra bastante desarrollado, listo para ser aplicado en el aula en
vista que refleja la dedicacion y el compromiso de la autora en que el
uso de las TIC, sea una herramienta pedagdgica para los docentes de
aula.

La presente publicacion debe ser una motivacién para otros docentes
a desarrollar textos similares que sin duda, va en beneficio de los
estudiantes en el uso de las tecnologias de informacién y
comunicacion.

El uso de software libre aun se encuentra en sus inicios en nuestra
regién altipldnica, por lo que los temas parecerdn nuevos para muchos
docentes, pero en realidad es una herramienta imprescindible que
debe ser puesta en manos de los estudiantes, a quienes va dirigido las
actividades que ofrece el sistema operativo Sugar, el cual ofrece una
infinidad de posibilidad de desarrollar gran cantidad de capacidades.

Puede decirse que es un texto que se puede conocer como “Plug and
play”, o sea tomar el libro y aplicarlo en aula, en vista que existen
sesiones de aprendizaje completas propuestas y desarrolladas, es
decir listas para aplicarlos en el aula.
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La Laptop XO en el Aula

El texto se convertird de consulta imprescindible para los que hacen
uso del interfaz Sugar en las laptops XO, las mismas que en la
actualidad se viene distribuyendo de manera gratuita a estudiantes
de escasos recursos econdmicos y de zonas bastante alejadas, a
través del programa OLPC - “Una laptop por nifio” o también desde un
CD autoejecutable (LiveCD), con lo cual inclusive no es necesario
tener instalado en las computadoras personales de las instituciones
educativas.

José Antonio Calderén Ramos
Especialista DIGETE de la DRE Puno
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La Laptop XO en el Aula

INTRODUCCION

El afio 2005 nace el proyecto OLPC "Una laptop por nifio”, dirigido por
Nicolds Negroponte, y originado en los laboratorios del MIT. Este
movimiento tiene la finalidad de poner en las manos de los nifios del
mundo aquella mdquina - la computadora - disefiada en sus inicios para
ser utilizada sélo por ingenieros; este movimiento se inspira en las
ideas del gran visionario Seymour Papert, quien crea en 1967 el
programa LOGO poniendo a los nifios en contacto con la programacion
de computadoras.

Desde esa fecha mucha agua ha corrido debajo del puente y
posteriormente encontramos a otros investigadores y cientificos,
entre ellos Alan Kay, quien disefia el ambiente SQUEAK para que la
computadora sea un generador de ideas para los nifios.

Es asi que hasta el afio 2007, llegan al Perd las primeras laptop XO y
se ponen a prueba en la ILE.P. Apéstol Santiago de Arahuay (en la
sierra de Lima), para luego ser distribuidas en el afio 2008 a un
aproximado de 3000 escuelas primarias de las zonas rurales de todo
el Perd. Con ello, el Ministerio de Educacién del Perd da un salto para
modernizar la educacién, incluyendo a los mds pobres, hecho
meritorio pues son pocos los paises en Latinoamérica que ha tenido
esta iniciativa.

Durante el afio 2008 se capacitaron a 5000 docentes de nivel
primario en los usos bdsicos y en el mantenimiento de las laptop XO,
ahora se tiene el reto de incluirlo en las actividades pedagdgicas
diarias, integrando esta nueva tecnologia en el aula de la escuela
rural.
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La Laptop XO en el Aula

En ese sentido queremos apoyar la labor docente, brindando una
serie propuestas para emplear las diversas actividades que se
encuentran en la laptop XO, y para que en el trabajo con los alumnos

puedan ser adaptadas de acuerdo a nuestra realidad local.

Sdenka Z. Salas Pilco
Puno - PERU
April 2009

SUGERENCTIAS PREVIAS

Los nifios deben contar con un cuaderno adicional
denominado CUADERNO DE CAMPO, donde anotardn todos
sus avances, descubrimientos y logros utilizando su laptop
XO. De esa manera se incentiva el registro ordenado de las
experiencias vividas, inicidndolos en el trabajo cientifico.

Estimado colega: las actividades propuestas a continuacion
no se dirigen a un grado o ciclo especifico, usted es libre de
agregar, modificar o adecuarlos de acuerdo a la realidad
donde se encuentra su escuela o comunidad. Enriquezca
estas actividades haciéndolas significativas para sus
pequefios alumnos, de acuerdo a los infereses y vivencias
diarias de los nifios.

Estimados colegas:

Deseamos recibir sus opiniones y sugerencias sobre esta
pequefia obra, pues reconocemos que la prdctica docente es
invaluable.

Escribir a: http://olpcpuno.blogspot.com
o al email: olpcpuno@gmail.com
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La Laptop XO en el Aula
BREVE 6UIA DE INICIO

INTERFAZ GRAFICA SUGAR

Es una interfaz relativamente sencilla orientada para nifios pequefios,
que incluye un grupo de aplicaciones que permiten la colaboracién.

Vaya la aclaracion que Sugar estd orientado hacia el aprendizaje
colaborativo entre nifios pequefios y sus maestros, no es para
enfrenar a frabajadores de oficina. Por ello Sugar es diferente a los
sistemas convencionales.

Vistas, son cuatro opciones Lista de Actividades Abiertas
para trabajar con la laptop XO.

Actividad circulo,
muestra las

antividadac Al

Estado de la
Portapapeles Bateria,

muestra los archivos Parlantes yRed.

Amigos, personas con la
que estamos colaborando
en proyectos conjuntos.

que estan en el
portapapeles.
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La Laptop XO en el Aula

Fue desarrollado con el lenguaje de programacién Python y
deliberadamente desarrollado para contener la menor cantidad de
texto, pues algunos nifios recién estdn aprendiendo a leer.

MARCO (FRAME)
La pantalla tiene un borde gris oscuro llamado Marco, que se oculta'y
aparece moviendo el cursor hacia cualquier esquina de la pantalla.

VISTAS (VIEWS)
Podemos acceder a diferentes tipos de vista.

@ @ 0 O
A 4 A

Vecindario Grupo Hogar
Actividad

E] @@@ .Q

Vista Hogar (Home) -
X
||

Tiene tres modos: Favoritos, Lista y Ea
Forma Libre. La vista que se carga por ®
defecto es Favoritos, donde vemos la
figura estilizada de un nifio, rodeado
de un carrusel.

9 ]
(% ZXO) 7 Q ;\}@ EEE Fion

&
=
@=I
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La Laptop XO en el Aula

Actividad Circulo

Nos muestra los iconos de las actividades favoritas. El icono
de la dltima actividad utilizada aparece en la parte inferior
de la figura del nifio.

S, an * o 2%
Vista Vecindario (Neighborhood) RS %

También llamado vista Mesh, nos @ X
permite ver quien estd en nuestra b4 9 ')-?SX
red, que actividades y objetos = R
estamos compartiendo y que redes X & .X %
estdn disponibles. X X R

E X

Vista Grupo (6roup) R )’s
Permite ver que amigos estdn en la X
red.
% X

O

ACTIVIDADES (Activities)
Son las aplicaciones nativas de la laptop XO.

m'%S%ﬁ@,ﬁmﬁaﬁ
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La Laptop XO en el Aula

DIARIO (Journal)

Es una actividad que registra todas las actividades vy creaciones
realizadas (fotos, dibujos, escritura, etc.). Permite organizar el
trabajo, borrar archivos, acceder a medios externos (USB), revisitar
proyectos pasados y ver el progreso del alumno.

ﬁ 8 Pippy Activity Ahora o)
57 [ screenshot Ahora (o)
ﬁ *Tortugkrte Activity 5 minutos (o)
D¢ - Screenshot 6 minutos °
{:7 EEE Memorize Activity 16 minutos ®
57 [Bscreenshot 16 minutos (o)
D¢ - Screenshot 20 minutos °
ﬁ -screanshot 27 minutos o)
R

DISPOSITIVO DE ALMACENAMIENTO USB

Cada archivo del Diario puede ser arrastrado hacia un USB y quedard
grabado en el dispositivo. Haciendo clic en el icono USB @ se nos
muestra todo su contenido usando la actividad Diario.

2

{:? \Distancia Activity Ahora ®
nom

i} WEE Memorize Activity 2 minutos ®
omm

7 [B)screenshot 3 minutos )

ﬁ ‘ OLPC Library 5 minutos 9

ﬁ - Screenshot 16 minutos. ®

{} - Screenshot 18 minutos ®
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La Laptop XO en el Aula

SESIONES DE APRENDIZAJE QUE INTEGRAN

LAS ACTIVIDADES DE LA LAPTOP XO
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La Laptop XO en el Aula

ACTIVIDAD 01: Creamos figuras de varios lados

ESTRATEGIAS:

Se iniciard mediante un didlogo ligero referente a las figuras
geométricas en nuestra vida.

Reconocen las formas de las figuras geométricas, mientras el
profesor plantea las siguientes interrogantes:

» ¢Como se llama esta figura de tres lados?

» ¢Como se llama esta figura de cuatro lados?

» ¢Como se llama esta figura de cinco lados?

Lddicamente obtienen dichas figuras empleando TORTUGARTE,
el proceso se realiza varias veces mediante prueba-error.

Comparten sus logros con sus compafieros, los mds avanzados
toman el papel de pequefios mentores o ftutores de los que no lo
lograron.

Anotan en su cuaderno de campo, los cddigos que utilizaron para
obtener un fridngulo, un cuadrado y un pentdgono, y describen

como llegaron a esa solucion.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, laptop XO.

repetir

1

derecha
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La Laptop XO en el Aula

RECOMENDACIONES:

Los cédigos no siempre serdn iguales, los nifios con su
capacidad innata de ser creativos pueden obtener la
solucion de diferentes maneras, motivemos esa diversidad
creativa.

De igual manera, los nifios
que hayan dado con la
solucion mds rdpidamente,
son los mds indicados para
ayudar a sus demds
compafieros, de esa manera
incentivamos la colaboracién
entre pares.

Se recomienda que después de cada actividad, todos los
nifios puedan ver los frabajos de los demds, de modo que no
sélo quede en conocimiento del docente, sino que todos los
nifios valoren los logros alcanzados por sus demds
compafieros.

También se recomienda no apresurar a los nifios, algunos
alcanzardn la solucién pronto, pero otros demorardn, no
siempre se da el caso que el nifio que demora no entendid,
sino que todos tenemos diferentes capacidades y puede ser
que la légica matemdtica necesite ser explicada en forma
corporal, para ello hagamos que los nifios tomen el lugar de
la fortuga y ejecuten corporalmente las instrucciones de la
tortuga en el aula o patio de recreo; es decir, si quiero
obtener una figura geométrica, ¢(Debo moverme hacia
adelante? ¢Cudntos pasos? ¢Cudntos grados debo girar? ¢A
la derecha o a la izquierda? Y asi sucesivamente.

24




La Laptop XO en el Aula

Aprender haciendo toma un poco mds de tiempo que
aprender sélo escuchando.

Notamos que ufilizando TORTUGARTE, ETOYS vy
ARANAZO(Scratch), las actividades incluyen al ARTE,
pues la actividad creativa de los nifios se expresa
mediante el arte, graficando, pintando en un ambiente
lddico; asi que de forma natural el nifio va aprendiendo.

Se debe permitir que los nifios descubran por si mismos las
soluciones a los problemas planteados, el profesor debe
evifar dar o sefialar la solucidn, debe actuar simplemente
como facilitador, apoyando al nifio cuando éste lo solicite.
La actividad creadora toma tiempo y necesita de un
proceso de prueba y error continuo. Dejemos que los nifios
se equivoquen, de esa manera habrdn descubierto por lo
menos un camino que nho lleva a la solucidn, procediendo a
descartarla y tomar nuevos rumbos, esa es la manera como
trabajan los cientificos en el laboratorio DESCUBRIENDO,
aportando con nuevas soluciones y con un trabajo
exhaustivo de PRUEBA-ERROR.
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La Laptop XO en el Aula

ACTIVIDAD 02: Estudiamos la forma de contagio de
los virus con simulaciones

ESTRATEGIAS:

El profesor lee la noticia del periédico: "Gripe en temporada de

invierno mata a dos ancianos”.

Comentan el texto en referencia.

Se realizan preguntas como:

CQUE es la gripe?

¢Existe manera de prevenirla?

cPor qué es contagiosa?

¢Como podemos evitar contagiar a los demds o qué
nosotros nos contagiemos?

¢En qué meses se produce dicha enfermedad?

¢Qué debemos hacer para curarnos?

- Utilizando la actividad ETOYS ingresan a GALERIA DE
PROYECTOS y dentro hacen clic a PARTICLE EPIDEMIC.

- En el cuaderno de campo escriben sus impresiones sobre el
contagio de las enfermedades.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.

Pasos dentro de la actividad ETOYS:

1) Clic en GALLERY OF PROJECTS (Galeria de Proyectos), luego clic
en PARTICLES EPIDEMIC.
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La Laptop XO en el Aula
DA «< ¢ - & 0 H )

A typical eurriculum from very basic to a feedback system may look like this:

X «-:-. -.;;jo !- & !- ~

Frame-based animation can be used for physics analysis: | Fun tutorials and demos can be created:
-

2) Se observa un “"mundo” con elementos azules que representan a

1000 pobladores, haciendo clic en ACTIVAR (), empieza la
difusién del virus de color ROJO, que tarda aproximadamente 8
segundos en infectar todo el mundo o poblacion.

3) Vemos un contador en la parte inferior, que empieza con 1
INFECTADO, pero termina con 1000 INFECTADOS.
KedamaWorld's infectedCount = 1.0

4) Para detener la simulacién clic en DETENER (Q), si desea
puede observar el proceso de infeccion paso a paso, haciendo clic en

paso (&2

/RECOMENDACIC')N: )
Ejecute el proceso paso a paso, con pues de esa manera se
observa diddcticamente como se va diseminando la infeccion
entre los 1000 pobladores, tfambién se observa en el contador
como aumenta la cantidad humérica del contagio.

\ /
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La Laptop XO en el Aula

ACTIVIDAD 03: Encontramos simetria en la
naturaleza

ESTRATEGIAS:

El profesor muestra imdgenes de objetos y seres que tienen
simetria, pregunta a los nifios: ¢cQué de comun hay entre ellos?.

Luego explica el significado de la palabra simetria.

Pide a los nifios que den otros ejemplos de simetria en la
naturaleza.

Empleando su laptop XO, buscan en Google imdgenes de objetos y
seres que se encuentran en la naturaleza que tengan esa
propiedad.

Utilizan TOTUGARTE para graficar figuras que tengan la
propiedad de la simetria, aplican el procedimiento de prueba-

error.

Dibujan objetos simétricos en su cuaderno de campo, documentan
sus logros en el cuaderno de campo.

Comparten sus descubrimientos con sus compafieros.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, laptop XO.

" MARIPOSA
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La Laptop XO en el Aula

ACTIVIDAD 04: Medimos nuestra estatura

ESTRATEGIAS:
- El profesor inicia la sesion preguntando a los alumnos si conocen
su estatura.

- Hace un comentario sobre la relacion entre la estatura y el
desarrollo normal de un nifio, también explica la intervencion de
otros factores como: los genes o la herencia.

- Utilizando la actividad REGLA que se encuentra en su laptop XO,
miden y marcan la estatura de cada nifio en la pared marcdndolo
con cinta MaskingTape y escribiendo el nombre del nifio.

- Elaboran una lista con los nombres, estatura
y edad de todos los nifios, luego determinan
quién es el mds alto del salon y el mds
pequefio.

- Luego el docente explica la nocién del
término PROMEDIO vy realiza en la pizarra el
cdlculo de la ESTATURA PROMEDIO de los
nifios.

- Los niflos emplean la actividad CALCULAR,
para obtener el promedio.

EXTENSION:

- Deberdn obtener las estaturas de todos los
miembros de su familia y calcular la estatura
promedio de su familia.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cinta MaskingTape, cuaderno de campo, laptop XO.
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ACTIVIDAD 05: Resolvemos problemas cotidianos con
nuestra calculadora

ESTRATEGIAS:

- El profesor explica que la matemdtica también es un lenguaje,
pero que tiene especiales caracteristicas que lo convierten en una
herramienta muy Gtil para la vida diaria.

Ejemplo: Si decimos dos mds dos es . . .
La respuesta obvia es cuatro.

Pero si tenemos las siguientes oraciones:

a. La familia Quispe estd planeado visitar algunos familiares
en Lima, cuya distancia desde Puno es de 1303 Km. Pero ellos
planean primero viajar a Arequipa, que estd a 294 Km. de
Puno y luego tomar otro bus para ir de Arequipa a Lima, cuya
distancia es de 1009 Km.

294 + 1009 = 1303 Km

b. Te prestaste 2 nuevos soles de Marcos para pagar tu

almuerzo en Ilave, pero hoy le devolviste 50 céntimos, con lo

cual sélo le estarias debiendo 1 nuevo sol con 50 céntimos.
2,00 - 0,50 = 1,50 nuevos soles

c. Lucila planea coser cortinas para las fres ventanas de su
sala. Cada ventana requiere de 1,50 metfros de tela. Por lo
que necesita comprar 4,50 metros de fela en total.

1,50 x 3 = 4,50 metros

d. Miguel estd planeado ir a las playas de Ilo, por lo que se
entera que los buses para Ilo van a una velocidad de 80 Km.
por hora. La distancia de Ilave a Ilo es de 665 Km, por lo
que el viaje dura unas 8 horas aproximadamente.

665 Km = 8,31 horas

80 Km/h
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- Los alumnos resuelven problemas utilizando los operadores
matemdticos: suma (+), resta (-), multiplicacién (x) y division (/)

- El docente explica que los seres humanos siempre han necesitado
de instrumentos para realizar los cdlculos matemdticos asi los
antiguos chinos utilizaron EL ABACO y los antiguos Collas
utilizaron LA YUPANA, esas eran herramientas mecdnicas, pero
en la actualidad contamos aparatos digitales tales como las
calculadoras, que facilitan el cdlculo aritmético.

Eggo : o
Eg:o g .
I
soloo] 5| e
Eg:o g .
Abaco Yupana

Se les plantea los siguientes problemas adicionales, que los alumnos
resuelven usando la actividad CALCULADORA de su laptop XO:

KSGGI y Pilar estdn planeando hacer una competencia b

velocidad. La carrera consiste en dar cuatro vueltas alrededor
del patio de la escuela, La distancia alrededor del patio es de
50 metros. ¢Cudl es la distancia total?

2. Amanda y Benigno estdn planeando celebrar el cumpleafios de
Marco. Para lo cual invitaron a 15 amigos. Cada amigo recibird
un pedazo de torta, incluyendo a Amanda y Benigno, ¢En total,
cudntos pedazos de torta se deben repartir?

\_ /
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3. El profesor del tercer grado estd organizando un
concurso de ortografia. Hay 12 concursantes y deberd
preparar 20 palabras para cada uno. En total ¢cudntas
palabras deberd preparar?

4. El profesor estd tfomando el examen de matemdticas. Hay
10 preguntas en el examen y 25 alumnos en la clase.
¢Cudntas preguntas debe calificar el profesor?

5. Marcos vive a 2 Km. de la escuela. Su papd lo lleva en
bicicleta 5 dias a la semana. Pero Marcos regresa a casa
caminando. ¢Cudntos Km. camina Marcos a la semana?

6. Juan frabaja en Juliaca en una empacadora. El trabajo de
Juan es empacar 12 blue jeans por bolsa. Y luego empaca 5
bolsas en una caja. ¢Cudntos blue jeans contiene cada caja?

7. El papd de Ramon es fransportista y viaja de Puno a Lima
Ilevando mercaderia en un viaje de 1303 Km. Su papd demora
30 hrs. Viajando a Lima ¢Cudl es la velocidad promedio?
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ACTIVIDAD 06: Aprendemos a leer la hora en un
reloj analdgico

ESTRATEGIAS:
- El profesor pregunta: cQué hora es?.

A los alumnos que contestan les repregunta: ¢Como lo saben?.
- El profesor explica la diferencia entre un reloj con manillas o
analégico y un reloj digital que muestra la hora con nimeros

digitales.

- Se les explica la funcién de la manecilla horario y de la manecilla
minutero y del segundero.

- Empleando la actividad RELOJ de su laptop XO, los nifios
aprenden a leer la hora en un reloj de manecillas.

- En su cuaderno de campo se les plantea diferentes horas y los
nifios deben responder a qué hora corresponde.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO, relojes personales.

¥ 2

Reloj analdgico Reloj digital
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ACTIVIDAD 07: Difundimos las costumbres de
nuestra comunidad

ESTRATEGIAS:
- El profesor pregunta: cQué costumbres existen en nuestra
comunidad?.

- Mediante Lluvia de ideas, los alumnos van mencionando dichas
costumbres.

- Los nifios redactan una lista de los atractivos turisticos de su
comunidad en su cuaderno de campo y lo transcriben en su laptop
XO.

- Forman grupos y se distribuyen la labor de tomar fotografias
para documentar las costumbres de su localidad.

- Reunidos en clase, todos comparten con los demds compafieros.
sus fotografias, las cuales deben haber sido reunidas y
comentadas en los Ensayos Activos.

- Emplean la actividad ARANAZO (Scratch) para crear una
presentacion de fotografias y promocionar la visita a su

comunidad (también ver pdg. 63).

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.

Como crear una Presentacion de Fotografias
(SlideShow) con ARANAZO (Scratch)

1. Ingresar a ARANAZO (Scratch) y arrastrar los siguientes cédigos
(guiate por los colores).
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[ programas |_rondos | son

al presionar

cambiar el fondo a 1

[ al recibir nest |
repetir

cambiar efecto pixelizar

fondo siguiente
repetir
cambiar efecto pi-

tocar sonido Pop

quitar efectos graficos

2.En la pestafia FONDOS importar todas las fotos que fomaste y
en SONIDOS importar el sonido "Pop”.

Fondo nuevo: (CTED) EETEE

Sonido nuevo: m m

ot b 3. El primer bloque nos indica que al

= :
S presionar (Inicio) debe cambiar el
fondo al fondol (que es tu primera
foto).

cambiar el fondo a 1
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4. El segundo bloque nos

indica que al recibir el

- objeto next,debe repetir

repetir 10 veces el efecto pixelar

_cambiar efecto pixelizar maximizando en tfamafio 10
(cuadrados grandes).

5. Luego debe pasar al fondo

al recibir next

fondo siguiente

repetir siguiente  (que es tu
| cambiar efecto pinslizar segunda foto).
Pt.,ci... sonido Pop | 6. Nuevamente debe repetir
- 10 veces el efecto pixelar
quitar efectos graficos minimizando tamatio 10 y a

la vez tocando el sonido Pop.
7. Por dltimo debe quitar los
efectos al grafico.

8. Para afiadir un objeto nuevo hacer clic en [ﬂ

&) £4E52

9. Aparecerd un editor de Pinturas y creamos nuestro nhuevo objeto,
luego clic en ACEPTAR.

Editador De Pinturas

e < - 5
i

\# & & 00|
IN T @ &]7]

’ Tamafio de la brocha: v © I

% +

0 o o
BLO0OEEE
{ [Eim[TIS 1]

L1111}

EREEOOOON e——
Seleceionar punte de rotacicn

Aol 2

Aceptar Cancelar
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10. Cambiar el nombre OBJETO1 por SIGUIENTE.

N Objetol
i

al presionar Siguiente

Flﬁriar a todos next

l Guardar como

12. Finalmente hacer clic en el botdn
hombre.

y ponerle un
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ACTIVIDAD 08: Medimos nuestro salon de clases,
otros ambientes y la infraestructura de nuestra
escuela

ESTRATEGIAS:

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno
de campo, laptop XO.

El profesor comenta sobre la importancia de la medicién en las
ciencias y en las matemdticas, siendo una de las labores
primordiales de la ingenieria.
»  cPor qué medimos?
* C(Qué cosas se pueden medir? Medimos objetos,
personas, el tiempo, cantidades, pesos, etc.

Se plantea la actividad de levantar un plano de la infraestructura
de la escuela.

Organizados en grupos, los nifios se encargan de medir su aula,
otros ambientes, el patio y la escuela entera. Para ello emplean la
actividad DISTANCIA que se encuentra en su laptop XO.

En su cuaderno de campo anotan el largo y ancho del ambiente o
infraestructura que les toca medir.

Terminada la actividad y reunidos en el salon cada grupo informa
de las medidas obtenidas. El profesor consolida la informacién
para todos y grafica el plano general de la escuela con sus
ambientes, escribiendo las medidas correspondientes.

Los alumnos realizan el plano detallado de su escuela utilizando la
actividad Pintar en su laptop XO.
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ACTIVIDAD 09: Describimos las principales
actividades economicas de nuestra comunidad

ESTRATEGIAS

Al inicio de la sesién se recoge saberes previos preguntando si
conocen qué son actividades econdmicas, y qué actividades
econdmicas existen en la comunidad.

El profesor comenta lo que representan las Actividades
Econdmicas en una sociedad.

Los nifios complementan la informacion, opinando sobre los
oficios, profesiones de sus padres y demds familiares,
relaciondndolo con las actividades econémicas que hay en la
comunidad.

Realizan un resumen en forma de mapa conceptual empleando
Ensayos Activos de ETOYS e ilustran el tema.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.
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ACTIVIDAD 10: Recolectamos sonidos y fotos de las
aves que habitan en nuestra comunidad

ESTRATEGIAS:
- El profesor propone el desarrollo del tema a partir de las
siguientes preguntas:
»  CQUE aves podemos encontrar en nuestra comunidad?
» (Cudl es su hdbitat?
» (Saben que ciertas aves andinas estdn en peligro de
extincion?
= ¢Como podemos evitar su desaparicion?

- Los nifios redactan una lista de las aves que
existen en su comunidad o medio ambiente.

- En grupos se distribuyen la labor de
recolectar mayor informacion sobre el
hdbitat, ciclo de vida, etc., de las aves que
habitan en la comunidad.

- Cada alumno se encarga de grabar el sonido o canto de una o
varias aves y de tomarles foto si es posible, empleando su laptop
XO 'y la actividad GRABAR.

- Reunidos en clase, cada grupo comparte haciendo la presentacion
de sus videos o grabaciones, explicando sobre el hdbitat y los
hdbitos de cada ave.

- En su cuaderno de campo describen
un resumen de la actividad realizada
indicando  las  dificultades que
tuvieron para realizar el trabajo.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.
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ACTIVIDAD 11: Creamos animaciones de insectos y
animalitos

ESTRATEGIAS:

El profesor comenta sobre los insectos que benefician y
perjudican a la humanidad.

Luego pregunta a los alumnos:
»  CQUE insectos conocen?
» (cles agradan los insectos?
» cles tienen miedo?

Se pide que elijan un insecto favorito, pues utilizando su laptop le
dardn animacion.

Utilizando la actividad ETOYS crean un nuevo PROYECTO (para
mayor referencia sobre ETOYS ver pdg. 72) y usando la opcién
pintar dibujan su insecto favorito, luego le dan animacion.

En su cuaderno de campo escriben sus impresiones sobre el
proceso de dar animacién a un objeto digital, detallan sus
dificultades y logros.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.
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Creamos la animacion de la siguiente manera:

1) Primero, clic dentro de la nube rosada MAKE A PROYECT (Hacer
un Proyecto) (ver pdg. 72), la pantalla se ampliard.

2) Seleccione dentro de la barra superior la opcién Pim‘arm y cree
el primer grdfico para la animacion, cuando haya terminado de

, I

dibujar presione el botén [Salva] (‘iia - ) que se encuentra dentro
de la Paleta de Dibujo. De igual manera cree el segundo grdfico y
presione [Salva].

Ya

3) En la barra superior haga clic en Provisiones E arrastre el
objeto Contenedor () hacia el Mundo de ETOYS.

I« c GO vuo

Un sitio para almacenar (
= ==y = dibujos alternativos en una ‘ e )
Catdlogo de Objetos Todos los Guiones Players Cubo de Basura/ Té animacidn, etc. dngulo Elipse
{Z . i) Texto

Estrella Libro Joystick Botén Campo de Juegos Texto Contfdor
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4) Luego dentro del Contenedor ubique ordenadamente los grdficos
que utilizard para la animacién.

9Ya

5) Una vez introducidos en el Contenedor los grdficos que serdn la

base de la animacidn, dibuje un circulo grande (usando Pintar m)
que nhos servird de sefiuelo, luego cdmbiele de nombre a sefiuelo (como
sefiuelo puede servirnos tanto un circulo como un cuadrado).

GUION PARA LA ANIMACION

6) Dentro del objeto sefiuelo presione el halo celeste

obtener el Visualizador.

para

7) Desde la categoria guiones arrastre la Accidn sefiuelo guién vacio
y arrdstrelo al mundo ETOYS.
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O sefiuelo v B+
O Buscar

O ~guiones

‘ sefiuelo guién vacio

O ~pruebas
Prueba Si No
senuelo's lcolor ve lcolor

B seiiuelo's debajo del ratén falso
sefuelo's estd encima de color Mcolor
sefuelo's overlaps any dot

B sefuelo's sobresale falso

senuelo's superpone dot

O seiiuelo guiénl | normal & B

Como este Guion estd vacio, hada se ejecuta.

8) Luego pida los Halos (clic en el objeto con botén derecho) del

objeto Contenedor y haga clic en el halo celeste (*®) para obtener el
Visualizador.

9) Desde la categoria coleccion arrastre la flecha (" ) del Atributo
Contenedor's cursor y afiddala al Guidn.

O Contenedor v B4 |
O Buscar |
O ~colecciones |
] B Contenedor's contar 2

= Contenedor’ arrastrar desde agui para Gusanito2

| obtener una frase de

: Contenedor asignacion.

B Contenedor's cursor 1

ontenedor's grafico en el cursor
B Contenedor's grafi |

Contenedor incluir dot

Contenedor incluya en el cursor dot

1 Contenedor menciones todo el contenido { guién vaci

E Contenedor's niimero en el cursor 0.00
B Contenedor's objeto en el cursor =
B Contenedor's primer elemento 4

| Contenedor remover todo
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10) Haciendo clic en las pequefias flechas verdes (") cdmbielo a
cursor increase by (cursor incrementar por)

O sefuelo guiénl | normal § B

Contenedor's | cursor increase by 1

Nota: En este caso, el cursor esta representado por el borde negro
que rodea al grdfico dentro del Contenedor, el cursor avanzard uno
por uno cada grdfico.

11) Luego desde la categoria grdficos del objeto sefiuelo, arrastre la
flecha () del Atributo sefiuelo’s grafico y afiddalo al Guidn.

Nota: Tenga cuidado, debemos arrastrar desde el Visualizador del
objeto sefiuelo, y NO desde el Visualizador del objeto Contenedor.

Q) sefuelo v B+
O Buscar

O ~agréficos

B sefiuelo's grifico

B sefuelo’s grafico base
B seiiuelo's estilo de rotacién rota
! senuelo parécete a dot

| sefuelo restaurar grafico bésico

O sefuelo guiénl | normal ¥ B
Contenedor's | cursor increase by © 1

sefiuelo's grafico <@

12) A continuacién desde la "categoria colecciones" del objeto
Contenedor, arrastre el Atributo Contenedor’s grafico en el cursor
y reemplace a la figura (!).
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O Contenedor v B+
O [Buscar

O -colecciones
| E Contenedor's contar 2
B Contenedor's contenido del string GusanitolGusanito2
| Contenedor contenidos de la reorganizacién
E Contenedor's cursor 1
d Contenedor's gréafico en el cursor =
| contenedor incluir dot
! Contenedor incluya en el cursor dot

| cContenedor menciones todo el contenido ¢ guién vacio

B Contenedor's nimero en el cursor 0.00
B Contenedor's objeto en el cursor H
B Contenedor's primer elemento B

! Contenedor remover todo

QO sefiuelo guiénl 1 normal & B
Contenedor's | cursor increase by &1

sefuelo's griafico « Contenedor's grafico en el cursor

En la primera linea de nuestro Guidn, se indica que el cursor va
avanzando uno por uno los grdficos, la segunda linea indica que el
Seifiuelo va mostrando los grdficos que estdn dentro del Contenedor,
y al repetir estos pasos obtenemos una "animacion".

Nota: Tenga cuidado otra vez, debemos arrastrar desde el
Visualizador del objeto Contenedor, y NO desde el Visualizador del
objeto Sefiuelo.

13) Cuando haya terminado el Guidn, ejecttelollll haciendo clic sobre

elreloj ().

EXTENSION: Queda como desafio para el lector cambiar la

velocidad de la animacidn!. @ @
K2

46



La Laptop XO en el Aula

ACTIVIDAD 12: Creamos Ensayos Activos con ETOYS

ESTRATEGIAS
- El profesor inicia la sesion leyendo el cuento andino “El Pleito
entre el Pucupucu y el Gallo".

EL PLEITO ENTRE EL PUKUPUKU'Y EL GALLO

Autor: Julian Palacios Rios, maestro punefio, narrador y aymardlogo.

“Pucus, pucus, pucus...

Cantaba el pucupucu todas las madrugadas.
Tenia la misién de dar la bienvenida al nuevo
dia.

Rendir culto al padre universal, el sol, a su
salida, era su deber.

Durante siglos, sus antepasados habian hecho
lo mismo.

Su vida sencilla y sobria transcurria en el
campo.

Buscaba su alimento entre los granos de la pradera.

Nadie habia perturbado su tranquilidad e independencia campesina.

Una mafiana le sorprendié oir una voz estridente.

jCocorocd!, jcocoroco!, jcocorocd!...

jEra el extranjero, Wiracocha?, que le disputaba su derecho de anunciar la llegada
del nuevo dia.

La mariana siguiente se repitio el canto de Qoqoruchi®.

Ya era intolerable esta situacion.

Pucupucu estaba en la obligacion moral de hacer respetar la tradicion de sus
antepasados.

No podia permanecer indiferente por mas tiempo.

Se decidio a buscar al usurpador de sus derechos.

Se encaminé, ensequida, en busca del gallo.
Lo encontré y le expuso el objeto de su visita:

1 Pucupucu es un ave andina que canta al amanecer.
Wiracocha se refiere a un hombre blanco, ahora se usa peyorativamente o para un usurpador
o invasor.

3 Qogoruchi es una onomaopeya quechua que denota el canto del gallo, tal como Corococd.
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- Mi misién es la de anunciar el amanecer de cada dia.
Nadie tiene derecho a hacer lo que me toca.

Esa ha sido la costumbre de mis antepasados.

Ud., sefior Qogoruchi, no debe cantar en las mafianas.

El gallo, como Unica respuesta sacudi6 sus alas, alargd el cuello y lanzé un canto
enérgico: jcocoroco!...

La disputa fue acalorada.

Ninguno cedia su derecho al canto mafianero.

Al fin acordaron llevar su queja a conocimiento de las autoridades del pueblo mas
proximo.

Pucupucu enton6 la mafiana siguiente su acostumbrado canto.

Pucus, pucus, pucus ...

Era el anuncio de que emprendia el viaje a la ciudad.

Iba a exponer su queja ante el Juez. Estaba seguro de obtener la justicia.

El gallo, por su parte, emprendi6 también el viaje, pero tuvo que hacerlo por tierra,
caminando.

Llevaba provisiones suficientes para algunos dias.

Confiaba en ganar el pleito con su arrogancia y buen tono de caballero.

A la vera del camino le salié al encuentro un
ratén.
- Werajocha, -le interrumpié-
permitame pedirle un favor.
- Diga su demanda- repuso el gallo.
- Tenga la bondad de favorecerme con
un poco de alimento para mis hijos que
sufren hambre.
- Siento mucho. No puedo acceder a
su demanda. Voy a la ciudad a
sostener un pleito y no sé si mis
provisiones me alcanzaran.
Insistio suplicante el raton.
- Si Ud. tiene asuntos judiciales — le dijo- yo puedo ayudarle eficazmente.
Tengo experiencia y estudios especiales al respecto.
Con su insistencia y zalameria convenci6 al gallo y obtuvo un poco de cancha,
pero tuvo que acompafiar al nuevo amigo que consiguio.

Se presenté una dificultad en el camino. Habia un rio dificil de atravesar. El gallo
se quedd perplejo ante este inconveniente.
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Pero el ratén le ensefid la manera de pasar el rio. Tom6 unas pajas y yerbas,
formé un bulto, lo empujé al rio y se prendid. Pataleando consiguié ganar la orilla
del frente, aunque tuvo que dejarse llevar un buen trecho.

El gallo hizo lo mismo y paso el rio.

Con esta accién gand la confianza del gallo.

El gallo y el raton llegaron al pueblo cuando el pucupucu ya descansaba y distraia
el tiempo con un amigo que le daba consejos.

Media hora después, los recién llegados: pucupucu, y el gallo, acompafiado del
raton, estaban ante el sefior Juez.

- Sefior Juez, -expuso pucupucu- yo tengo
el derecho de anunciar la llegada de cada
nuevo dia con mi canto. Mis antepasados
hicieron o mismo desde tiempos
inmemoriales. Ahora este sefior gallo, un
extranjero  recién llegado, trata de
usurparme mi derecho.

- Bien. Presente su demanda por escrito-
dijo el Juez.

El gallo, por su parte, expuso:
- Sefior Juez: Yo he adquirido el derecho de cantar al amanecer del nuevo dia
por los esfuerzos personales de mis padres en la conquista de este pais.
- Presente su alegato por escrito- volvié a decir el Juez.

Asintieron ambos y fueron a buscar quién les haga el recurso en el respectivo

papel.

Una hora mas tarde, los quejosos de ambas partes volvieron al Juzgado llevando
SUS recursos escritos.
Pucupucu entregé su papel.
- Esta bien- advirtié el Juez.
El gallo, por su parte, entregd también su recurso.
- Bien- dijo el Juez- Debo anunciarle que mafiana a la hora de despacho se
vera y resolverd vuestra demanda. Pero, es necesario que ustedes no
molesten al vecindario con jaranas y escandalos, como acostumbran hacer los
que vienen del campo. Yo observaré si efectivamente son exactos en anunciar
el amanecer del dia. Espero que todas las sefiales las den a la hora precisa.
Al decir esto hizo ver su reloj.
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Al retirarse, el raton dijo al gallo.
- El Juez tiene reloj. Es necesario que consigamos un reloj, para que
cantes a las horas exactas, como ha advertido la autoridad. Si no
hacemos eso, el pleito esta en peligro de perderse.

Enseguida buscaron el reloj y lo consiguieron después de vencer algunas

dificultades.
En el alojamiento, cuando ya era de noche, el raton volvié a tomar la iniciativa,
diciendo:
- ¢Qué te parece gallo, si voy a sustraer el recurso del indio y lo hago
desaparecer?

- iMagnifico!- repuso el gallo.

El tinterillo fue al Juzgado, entrd por un hueco, subié a la mesa, arrastré el papel
hasta llevarlo detras de unos cajones y lo ratoneé hasta hacerlo aficos. Pronto
regresé y dio cuenta de lo que habia realizado.

Luego volvié a proponer:
- ¢ Qué te parece si ahora voy y le robo la copia que pucupucu debe tener en
Su equipaje?
- jEspléndido!- dijo el caballero.
Y el ratén fue al alojamiento de pucupucu. Lo encontré durmiendo tranquilamente.
Entonces le buscd el g'epe* y consiguié sacar la copia y llevarla para destruirla a la
vista del gallo.

iPucus! jPucus! jPucus!...

Cantaba el ave del campo cada vez que
despertaba y creia que era oportuno. K
Mientras tanto el gallo y el ratén estaban -7
consultando el reloj. A las cuatro de la mafiana iy,
en punto, el espafiol comenzé a cantar.

jCocorocd! jCocorocd! jCocorocd! ...

A las cinco y a las seis hizo lo mismo.

A la hora de despacho como habia ordenado el Juez. Comparecieron los litigantes
sobre el derecho de hacer amanecer.

4 Q'epe es un tejido grande y rectangular para llevar cosas sobre la espalda y amarrado frente
al pecho.
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Sentado ante una mesa antigua llena de papeles, un tintero y un crucifijo encima
estaba el Juez.
Solemnemente con voz firme y afectada, la autoridad requirio:

- ¢ Quién es el demandante?

- Yo, sefior Juez, -dijo el pucupucu.

- ;Donde esta su escrito?-preguntd

- Le entrequé ayer a usted, lo uso sobre la mesa.
El Juez buscé y no lo encontro.

- No esta aqui- le dijo- ; No tiene Ud. la copia?

- Si debo tenerla- repuso con alguna esperanza,

pucupucu.

Buscé su atado y no hallé la copia...
Se desespero el indio, pero no habia el papel.

Entonces el Juez, volvio al gallo y le dijjo:
- ;Donde esta su recurso?
Debe estar en su mesa, sefior Juez.
El Juez encontré inmediatamente el papel y lo leyo.
- iMuy bien!- dijo y prosiguié- usted ha dado las
horas con exactitud y su recurso esta en forma.

Y refiriéndose al pucupucu, le dijo:
- Usted ha molestado con sus cantos a toda hora, a pesar de mi advertencia.
Asi siempre son los indios que vienen del campo. Se emborrachan y fastidian.
Ademas no tienen sus papeles en su lugar. Luego, declaré a nombre de la
Ley, que el sefior gallo es el que tiene el derecho de dar las horas, con su
canto sonoro, todas las marianas.

Asi perdio el pucupucu su derecho legal a saludar la llegada del nuevo dia.

Desde entonces el gallo es muy cuidadoso y engreido en la casa de los caballeros:
come buenos granos de arroz, maiz, trigo, etc., mientras el pobre pucupucu, vive
en el campo, abandonado a la intemperie, sin saco, abrigo, ni alimento seguro...

. jPucus! jPucus! jPucus!...

_Y Siguen cantando ahora muchos pucupucus en el
campo.
Esperan el amanecer de un nuevo dia muy alegre.

Acarician la esperanza de ver alumbrar el sol de la

. L Justicia para todos.
jEse dia ha de llegar!

No lo dudan los pucupucus del mundo.
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- El profesor hace las siguientes preguntas:

*  CQUE personajes hay en este cuento andino?

»  cPorqué hubo pleito entre el Pucupucu y el gallo?

» (A quiénes representan estos personajes?

*  CQuién gand el pleito y porqué?

»  ¢Han visto un Pucupucu alguna vez?

»  <¢Cdmo es, podrian describirlo? ¢Como es su canto?

- Ensu cuaderno hacen un resumen del cuento y dibujan una escena
resaltante.

- Utilizando la actividad ETOYS crean un Ensayo Activo.

- Luego comparten digitalmente sus Ensayos con otros compariieros,
utilizando la red inaldmbrica mesh de las laptop XO.

Creamos el Ensayo Activo de la siguiente manera:
1) Primero, clic dentro de la nube rosada MAKE A PROYECT (Hacer

un Proyecto) (ver pdg. 72) la pantalla se ampliard.

2) Seleccione dentro de la barra superior la opcion Provisiones m
y arrastre el objeto Libro (| ) hacia el Mundo. Agrdndelo con el
Halo amarillo ( o ).
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3) Vuelva a seleccionar Provisiones m y arrastre el objeto Texto (
Texto) y péngalo dentro del objeto Libro.

4) Usando el Pintor (m ) dibuje a los tres personajes por separado,
y luego arrdstrelos dentro del libro.

5) Clic en la Flecha superior izquierda ( *) para mostrar mds
controles.

6) Clic en el simbolo mds (+) para pasar a la segunda hoja del libro.

Escriba su resumen del cuento en tres o mds hojas y agrégueles
grdficos e imdgenes alusivas.
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« B » e

EL PLEITO ENTRE EL
PUCUPUCU Y EL GALLO

® . E

iPucus!iPucus!iPucus!..

El pucupucu siempre
cantaba al amanecer en
los Andes, pero un dia
llegd el gallo, animal
fordneo. Y se armé un
pleito de quién debia
cantar al amanecer.

« B » 3/8

A

Decidieron ir a la ciudad
donde un Juez resolveria
el pleito. Pero en el
camino el gallo se
encontré con un ratén,
que decia conocer de
leyes.

Delante del Juez ambos
presentaron su
demanda.

El Juez los puso a prueba
para ver quien cantaba y
anunciaba el amanecer a
la hora exacta.

El ratén ayudd al gallo
dandole un reloj y cante
a la hora precisa

El ratén también robé los
papeles del inocente
pucupucu, pues sabe
que la burocracia es
importante para el Juez.

« B » 8

Cocorocéooo

De esa manera, haciendo Cororoc60000

trampa, el gallo gano e!
pleito. Y desde ese dia
canta anunciando el
amanecer....

> - B » a/8

Pero el pucupucu andino tiene esperanza
gue un dia habra justicia para todos.

Y ese dia cantara como siempre lo hizo:

iPucus! iPucus!iPucus!....
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ACTIVIDAD 13: Averiguamos sobre nuestra historia
familiar

ESTRATEGIAS

Se inicia la sesion preguntando a los alumnos sobre los miembros
de su familia.

»  CCudntas personas conforman tu familia?

» (Tienes hermanos, tios, primos?

» (¢Estdn vivos tu abuelito y abuelita?

»  CConociste a tu bisabuelito o bisabuelita?

El docente resaltard la importancia de la familia en la sociedad.

Se pide voluntarios para que compartan algunas anécdotas
familiares.

Diagraman el drbol genealdgico de su familia.

EXTENSION: Deben tomar fotos instantdneas de los miembros de
su familia y elaborar un Ensayo Activo (ver pdg. 50), utilizando la
actividad ETOYS, deben acompafiar a las fotos con una breve
descripcién de la persona.

Presentan ante el salon sus Ensayos Activos y narran una pequeiia
anécdota familiar.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.
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ACTIVIDAD 14: Difundimos la belleza turistica de
nuestra comunidad

ESTRATEGIAS:

El profesor pregunta: cQué atractivos turisticos tiene nuestra
comunidad?

Mediante Lluvia de ideas, los alumnos van mencionando dichos
atractivos,

Los nifios redactan una lista de los atractivos turisticos de su
comunidad en su cuaderno de campo y lo transcriben en su laptop
XO, utilizando la actividad ESCRIBIR.

Forman grupos y se distribuyen la labor de tomar fotografias a
los sitios mds bellos de su localidad.

Reunidos en clase, todos comparten sus fotografias con los
demds compaiieros.

Emplean la actividad ARANAZO (Scratch) para crear una
Presentacion de fotografias y promocionar visitas a su
comunidad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.

Figuras de los monolitos de Taraco (Huancané-Puno)
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ACTIVIDAD 15: Medimos la velocidad de carrera de
nuestros compatieros

ESTRATEGIAS:

El profesor hace un comentario sobre el atletismo y la necesidad
de mantener en buena condicién fisica nuestro cuerpo.

Inicia realizando ejercicios de precalentamiento.

Divide al saldn en dos grupos: El primer grupo correrd 100 mts.
planos y el otro grupo medird la velocidad de carrera de cada
compafiero. Después intercambiardn puestos.

Utilizando la actividad CRONOMETRO que se encuentra en la
laptop XO, los nifios miden la velocidad de cada compafiero y
elaboran un ranking.

Elaboran una lista de ftodos los nifios, con los nombres, edad y el
tiempo que tardan en recorrer una distancia de 100 mts. planos.
Luego determinan quién es el mds veloz mediante un ranking.

Luego el docente explica la nocién del término PROMEDIO vy
realiza en la pizarra el cdlculo de la VELOCIDAD PROMEDIO de
los nifios.

Los nifios emplean la actividad CALCULAR, para obtener el
promedio.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.

e

li.f".%(
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ACTIVIDAD 16: Practicamos la correcta pronunciacion
de palabras en inglés

ESTRATEGIAS
- Al inicio de la sesién el profesor pregunta a los alumnos por la
pronunciacion de ciertas palabras en inglés. Ejemplo:
House, ball, sun, internet, mother, father, school, lake.

- Luego el profesor comenta sobre la importancia de la correcta
pronunciacion, para poder comunicarnos coh los demds

- Los nifios proponen ciertas palabras en inglés de las cuales no
conocen su pronunciacion o quisieran mejorarla.

- Utilizando la Actividad HABLAR van practicando la correcta
pronunciacion.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, ldminas con palabras en inglés, laptop XO.
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ACTIVIDAD 17: Reconocemos instrumentos musicales

ESTRATEGIAS:
El profesor comenta sobre la misica autéctona de la localidad,
que los nifios tuvieron ocasién de oir durante la Fiesta Patronal.

Se realizan las siguientes preguntas:

" CQUE es la musica?

= CQUE instrumentos musicales se utilizan en la mdsica
autdctona?

»  (¢Saben tocar algin instrumento musical?

*  (Qué melodias autdctonas, propias del lugar, conocen?

» CEn qué ocasiones se tocan esas melodias en la
comunidad?

- Utilizando la actividad TamtamMini, reconocen diferentes
instrumentos musicales, e identifican instrumentos de viento, de
cuerda, de percusion.

- Si algunos nifios tocan algln instrumento musical, se les invita a
que graben su presentacién musical (actividad GRABAR) y hagan
una breve resefia sobre el instrumento musical (actividad
ESCRIBIR).

- En el cuaderno escriben una
breve resefia sobre el instrumento
musical de su preferencia.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno, laptop XO,
instrumentos musicales.
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ACTIVIDAD 18: Observamos e identificamos estrellas
y constelaciones

ESTRATEGIAS:

MEDIOS Y MATERIALES

El profesor propone el desarrollo del tema
a partir de las siguientes preguntas:
»  CHan visto el cielo nocturno?
= CcConocen el nombre de Ilas
estrellas mds brillantes?
» CAlguien sabe lo que es una
constelacion o galaxia?

Los nifios comentan en grupos sobre las estrellas que conoceny la
forma o figura que tienen algunas constelaciones conocidas por
ellos.

En grupos se distribuyen la labor de recolectar mayor
informacién sobre las estrellas y constelaciones. Deben
identificar en una noche estrellada las estrellas mds conocidas y
ubicarlo en la Actividad MAPA DE ESTRELLAS que se encuentra
en su laptop XO.

Cada alumno hace una lista de las estrellas y constelaciones
reconocidas, anotdndolo en la Actividad ESCRIBIR y prepara un
dibujo de las constelaciones en la Actividad PINTAR.

Reunidos en clase, cada grupo comparte sus hallazgos sobre las
estrellas.

En su cuaderno de campo describen un
resumen de la actividad realizada, indicando
las dificultades que tuvieron para realizar el
trabajo.

Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO
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ACTIVIDAD 19: Documentamos la fiesta patronal de
nuestra comunidad

ESTRATEGIAS:

El docente da la bienvenida a los
nifios. A continuacién dialoga
sobre la fiesta patronal que va a
celebrar la comunidad.

Se les preguntarad:
*  CQuién es el santo patron
de la comunidad?
= CQuiénes son los
alferados?
»  CQUE funcién cumplen?

Dialogan en grupo y exponen sus

deas. San Miguel Arcdngel

Los nifios se dividen en grupos para encargarse de documentar la
fiesta patronal con grabaciones y videos. Un grupo se encargard
de grabar los ensayos y preparativos, otro se hard cargo de
filmar la procesién del santo patrén, otros documentardn el
concurso de danzas autéctonas en honor del patrén y por dltimo
otro grupo se encargard del Cacharpari o despedida.

Reunidos en clase, cada grupo expone su frabajo, el profesor los
apoya en reunir todos los videos y lo convierten en un solo
documental. Para ello utilizan Ensayos Activos de ETOYS.

O pueden emplear la actividad ARANAZO (Scratch) para crear
una Presentacion de fotografias y promocionar la visita a su
comunidad (ver pdg. 32).

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de campo, laptop XO.
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ACTIVIDAD 20: Observamos un eclipse de luna

ESTRATEGIAS:

- Se iniciard mediante un didlogo ligero referente a las formas que
adopta la luna, durante el ciclo lunar mientras el profesor plantea
las siguientes interrogantes:

*  (CQUE es la luna?

»  ¢Como influye la luna en nuestras actividades agricolas?
*  CQUué formas adopta la luna?

»  cCudnto dura el ciclo de la luna?

*  CQUE es un eclipse de luna?

- Emplean la actividad LUNA que se encuentra en su laptop XO y
revisan la informacién pertinente. Ejm: el 7 de julio de 2009,
eclipse prenumbral de luna 5:05 am. y el 6 de agosto de 2009,
eclipse prenumbral de luna 8:09 pm.

- Se programa una actividad al aire libre, donde puedan observar a
la luna y en que fase se encuentra. De ser posible se coordinard la
salida cuando coincida con un eclipse lunar.

- Dibujan a la luna, empleando la actividad PINTAR y sefialan en
que fase se encuentra. En su cuaderno de campo realizan un
resumen de la actividad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, laptop XO.

Eclipse Lunar
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paises

La Laptop XO en el Aula

Reconocemos

ESTRATEGIAS
Se inicia la sesién preguntando a los alumnos sobre la ubicacién
geogrdfica de algunos paises.
cCudntos continentes hay en el mundo?
¢En qué continente estd ubicado el Perd?
C¢QUE paises estdn en Sudamérica?

El docente resaltard la importancia
de conocer la geografia, pues ello
determina la formacion de Bloques
econdmicos.

cConocen algin grupo de
paises que conforman un solo
blogue economico o politico?
¢Saben lo que es a
Comunidad  Andina  de
Naciones - CAN?

¢Saben lo que es la Union
Europea - UE?

¢Saben que significa APEC?

la ubicaicon de los
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El docente explica el significado del CAN, APEC y la importancia
de que nuestro pais pertenezca al mismo.

Se pide voluntarios para que sefalen los paises que pertenecen al
CAN vy al APEC, Utilizan la Actividad GEOGRAFIA, para
identificar y reconocer la ubicacién de los paises.

En su cuaderno de campo, escriben una lista de los paises
miembros del CAN y del APEC

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, ldmina del Mapamundi, cuaderno de campo, laptop XO
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Pdgina dejada en blanco intencionalmente
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ACTIVIDADES DE LA LAPTOP XO
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Pdgina dejada en blanco intencionalmente
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%

Scratch (arafiazo) es un lenguaje que permite crear actividades
interactivas, animaciones, juegos y arte. Emplea "bloques de cddigos”
los cuales pueden ser arrastrados y soltados sobre la interfaz para
crear acciones, movimientos y sonidos.

SECT] o | e . E
.

MfiaPunefa

durantc (@8 pulsos

Para mover un objeto arrastre el bloque MOVER al drea de
PROGRAMAS y haga doble-clic al bloque para que el gatito se mueva.

Movimiento Control

{g} Dbjetol

R
Apariencia fSensores

Sonido Nimeros Programas r

Lapiz Variables

mover pasos

10
girar Gr grados mover [ pasos

girar b grados
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Arrastre el blogque TOCAR TAMBOR y péngalo junto al anterior
bloque, haga doble-clic y escuche.

Movimiento Control 7 Objetol Exportai

Apariencia Sensores

Sonido Mimeros Programas ’

Lapiz VYariables

tocar sonido miau
tocar sonido misu |y esperar mover () pasos

tocar tambor durante pulsos
detener todos los sonidos

tocar tambor durante

Para hacerlo bailar afiada el siguiente cédigo:

mover pasos
tocar tambor durante pulsos
nmover pasos
tocar tambor [FRJ durante pulsos

Para que se repita continuamente arrastrar el bloque REPETIR, hacer
doble-clic.
por siempre
1 nmover pasos
:tm:ar tambor EERY durante pulsos

mover EH) pasos
b

tocar tambor B3 durante pulsos
L

Y para detenerlo hacer clic en el botén .
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=
gag0
i:t:] CALCULADORA (Calculate)

La laptop XO viene provista de una calculadora genérica, con las
funciones mds simples y es fdcil de utilizar, pero también
incluye algunas funciones matemdticas mds complejas, grdfico
de ecuaciones y el manejo de variables.

OPCIONES
1.Editar: permite copiar (copy), pegar (paste) y cortar (cut).

2.Algebra: incluye funciones como elevado al cuadrado
(square,”2), raiz cuadrada (sqrt()), funcién exponencial
(exp()) logaritmo natural (In) y factorial (fac).

Ejemplos:
7square =77 2 = 49
sqrt(16) = 4

exp(2) = e?= 2,718281822=7,38905609
In(345) = 5,843544441
Bfact=51=1x2x3x4x5=120

3.Trigonometria: Muestra las funciones:
-seno (sin), coseno (cos), tangente(tan)

-arco seno (asin), arco coseno (acos), arco tangente (atan)

-seno  hiperbdlico(sinh), coseno  hiperbélico(cosh),
tangente hiperbélica(tanh).

4 .Booleano: y (and), o (or), igualdad (eq), negacidon (neg)
5.Constantes: pi=3,14159265 y epsilon=2,71828182

6.Formato: grados(deg).
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La funcién Trazar (plot), permite marcar puntos en un grdfico y
los une mediante una linea o curva.

Ejemplo: plot(x"3,x=-3..3)

Algebra Trigonometria Booleano Constantes Formato

Etiqueta: Ecuacién de Tercer Grado

°°
¥
X

Q CHARLAR (Chat)

La actividad charlar brinda una interfaz para la conversacion
colaborativa mediante texto y mantiene registro de las
conversaciones en el DIARIO (Journal), tfambién permite la
blsqueda de comentarios.

plot(y"3,y=-3..3)

Pedro: Gracias amigos por dejarme unir a su conversacion. Hoy dia fue muy divertido ver el partido de
futbol.

Pedro : Marcos estuvo en el arco atajando algunos goles, pero el otro equipo atacaba con todo. El tnico
que jugaba era el arquero, no habia defensa. Marcos terminé super cansado pero feliz.

Sandra : Hola a todos, qué tal como les va?

Luis : _Les gustaronmis dibujos? .
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Esta actividad nos brinda varios crondmetros para medir el
tiempo de los eventos o sucesos.

i O
Maria @ start/stop 94.1Q
A5 @ Start/Stop 78.18
Stopwatch 3 0.00
Stopwatch 4 0.00
0.00

Stopwatch 5

Permite medir distancias utilizando la acistica, por pulsos
de sonido. Para ello es necesario tener dos laptops XO.
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Share with ° Private

a distancia en metr 5

0,00

Se inicia la actividad DISTANCIA en la laptopl, luego se envia una
invitacién a la laptop2, la cual también inicia la actividad
DISTANCIA.

A partir de ahi en ambas laptops deben hacer clic en el boton que
dice EMPEZAR A MEDIR DISTANCIA (Begin measuring distance)

La laptopl enviard un pulso de audio y la laptop2 responderd de igual
manera, luego ambas laptops calcularan y visualizardn la distancia
entre ellas en metros.

Puede repetir el procedimiento hasta que haga clic en DETENER LA
MEDICION DE DISTANCIA (Stop measuring distance).

Sugerencias:

No mover las laptops cuando realice la medicion.

Las condiciones atmosféricas pueden modificar la exactitud de
la medicién.
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ELECTRICO (Electric)

Crea y simula un esquema eléctrico, requiere un conocimiento
bdsico de electricidad.

Circuito Abierto

Circuito Cerrado
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@ EQUILIBRANDO BALANZAS (Scalesboard)

Consiste en balancear las pesas en una balanza, ejercita el
cdlculo mental para lograr la igualdad aritmética.

ﬂ ESCRIBIR (Write)

Esta actividad nos permite realizar una edicién bdsica de
texto, también podemos insertar imdgenes, crear tablas y
operaciones bdsicas de presentacion, por lo que brindard a los
alumnos una introduccidn a los procesadores de texto.

74



La Laptop XO en el Aula

B I U DejaVu Serif

Activity Editar Imagen

Hola a todos Abyssinica SIL

Hola a todos DejaVu LGC Sans Mono
Hola a todos DejaVu Sans

Hola a todos DejaVu Serif

Hola a todos  Garuda|

Hola a todos KacstArt

Hola a todos KacstBook
Hola a todos KacstDecorative
Hola a todos KacstDigital
Hola a todos KacstFarsi

Hola a todos KacstLetter

Hola a todos KacstPoster
Hol a a t odo s Kacst@QuraFizxed
Holaatodos KacstQuran

Hola a todos KacstTitle

Hola a todos Lohit Hindi
Hola a todos Loma

Hola a todos Nafees

Hola a todos Norasi

Hola o todoe Pk Ty peNagred
Hola a todos PakTy peTehreer

Hola a fodos  Purisa
Hola a todos TlwgMono
Hola a todos TlwgTypewriter

GUARDAR:
Se puede guardar un frabajo en tres formatos:

-RTF formato de texto enriquecido; incluye los formatos, tipos de
letra, colores, imdgenes, etc.

-HTML igual que RTF pero permite visualizarlo como pdgina web,
pues también incluye imdgenes, colores y formato.

-TXT como texto simple; es decir solo las palabras, sin colores ni
formato, ni imdgenes.
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/7Y ETOYS

Squeak Etoys es una ambiente multimedia que permite
modelar objetos de muchas clases como grdficos en 2D y 3D,
texto, videos, presentaciones, sonido, etc.

ICEPd % ¢ o mOE 44O

HACER UN ‘gg
PROYECTO
GALERIA
DE
PROYECTOS
TUTORIALES
O carrito scriptl. | ticking 9 B Y DEMOS

Prueba Carrito Wicolor ve color
Si

No Carrito gira { 160 ¢ + aleatorio  $40 )

Carrito avanza 5
Carrito gira © 1
Carrito rebota ;silencio

CINCO PASOS PARA CREAR NUESTRO PRIMER PROYECTO
1) Clic en la nube rosada HACER UN PROYECTO
2) Clic en el icono, %pam crear un objeto,

]
habiendo terminado clic en (f'a - )

BalsaDeTotora
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3) Clic derecho sobre el objeto, para que aparezcan los HALOS
(grupo de controles que nos permite hacer cambios a los objetos de
ETOYS) TG

o

(-1
24Z»> Manipuladores de los objetos
. :

1)
'@Rotar: Rota el objeto.

{B)Mosaico: Saca un mosaico con el nombre del
objeto.

@ Visor: Abre el visor del objeto.

@cmapsar: Minimiza el objeto.

IC@Basura: Tira el objeto al cubo de basura.

@Memﬁ: Muestra el mend con las opciones del objeto.
@Levantar: Saca un objeto de otro que lo contenga.

@Mover: Permite mover el objeto arrastrando el
ratén.

Dupllcar: Crea una copia idéntica del objeto.
) Repintar: Te permite volver a pintar tu objeto.

(@Redimensionar: Para cambiarle el tamafio al
objeto.

4) Clic en el Visor @ y arrastramos la Accion AVANZA hacia la
pantalla donde se convertird en un Guién, nuevamente arrastramos la
Accion GIRA y lo ubicamos debajo de AVANZA.

O BalsaDeTotora guiénl | normall ¥ B
BalsaDeTotora avanza ©5

BalsaDeTotora gira {5

5) Clic sobre el reloj () que estd al lado de la palabra NORMAL,
para que se ponga en movimiento nuestro dibujo, clic nuevamente
para DETENERLO.
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e GEOGRAFIA (Geography)

Es una actividad que permite superponer los mapas en su
ubicacién respectiva, visualiza los continentes y paises.

r .
i

4/ : y -~

= ]

| Continents

- GRABAR (Record)

Esta actividad nos permite utilizar recursos multimedia tales
como: fotos, video y audio.

1 Immediate -

it Nifios de Cusini

“[aT
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Podemos realizar lo siguiente:

- Tomar fotografias.

- Grabar videos por defecto de 15 seg. o también de 30y 45 seg.
- Grabar audio (idéntico a video).

- Crear panordmicas de 360 grados.

- Anotar y afadir cortas descripciones.

Las imdgenes y audio se graban en el Diario y se pueden emplear en
otras actividades, también podemos compartirlos.

GO

== HABLAR (Speak)

HABLAR es un rostro que habla, cualquier texto que escriba,
serd pronunciado por un sintetizador de voz. Se puede
seleccionar el idioma y también se puede variar la forma de
los 0jos y la boca.

Hola a todos!
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m LEER (Reader)

Sirve para leer libros electrénicos (ebooks) y archivos en
formato PDF. No es una actividad que se encuentra junto a
las demds, sino que se accede a ella cuando se abre un archivo

PDF.

o °-/3

Activity

Wikijunior
Languages

From Wikibooks,

the apen-content texibaoks collection

First Edition

Published.

May 28, 2006

The current versian of this back can be found at

It e wikibooks orgwiki/Wikijunior_Languages

Copyigh ) 2006 Wikiorls.
ETRton 12 sraned o copy, distxibute sndior modlly this dorusent wuer the

d D 0 D

iy
/a- /-(
() 1 am;
un
Me gusta
JUGAR CON 10S LIBROS
'LILIANA SANTIRSO
T e e Me gustan todos los libros,
Basadas e osaibwos de Leoid Nepomiachi porque puedo leerlos
y jugar con ellos.
cpteens oot vy iy z s g o Lo iy
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LUNA (Moon)

Esta actividad incluye informacién sobre las fases lunares,
informacién de los eclipses de Luna y sus efectos.

7 de julio de 2009, 5:05am - Eclipse parcial
6 de agosto de 2009, 8:09pm - Eclipse parcial

il K
Moon Activity Share with °anate - l'J

Today's Moon Information

Phase:
Waning Gibbeus

Julian Date:
2454666.78 (astronomical)
Age

16 days, 3 hours, 30 minutes

Lunation:
53.05% through lunation 1058

Surface Visibility:
99% (estimated)

Selenographic Terminator Longitude:
79.0"east (Sunset)

Next Full Moon
Sat Aug 16 21:16:00 2008 in 29 days

Next New Moon:
Fri Aug 110:13:00 2008 in 13 days

Next Lunar eclipse:
Sat Aug 16 21:16:00 2008 in 29 days

Next Solar eclipse:
Fri Aug 110:13:00 2008 in 13 days

*} MAPA DE ESTRELLAS (Starchart)

Esta actividad nos muestra un mapa del cielo, incluyendo el
sol, la luna, las estrellas y planetas visibles. Se puede
especificar la localizacion (longitud y latitud), asi como
también el tiempo en GMT.
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Para la ciudad de Puno:
Longitud: 70° 2' Oeste Latitud: 15°50" Sur ~ GMT: -5.00

MEDIR (Measure)

La actividad MEDIR permite conectarnos con los fenémenos
fisicos, viéndolos a través de representaciones estadisticas y
visuales. Asi podemos conectar sensores de luz, temperatura,
de campo magnético, etc. También puede emplearlo como
osciloscopio ingresando voltajes y sefiales.
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Los proyectos realizados con MEDIR, incluyen transductores,
que es un mecanismo que convierte un evento fisico a sefales
eléctricas que pueden ser medidas.

Grdfico del sonido captando la vocal “O".

@ NAVEGAR (Browse)

Navegador de Internet simple e intuitivo de manejar,
permite la bisqueda de informacidn y es colaborativo.

d D 0 CCEEEEED

Activity Navegar ver

Search the Web

actividades

Google

ciencias
Search the Internet

dictionaries Browse

picture books

Texts Schoolserver - OLPC - OLPC wiki - Activities

encyclopedia

medios

imagenes

En la columna izquierda nos brinda:
-Actividades: find activities, explore your XO.
-Buscar: search the web.
-Ciencias: biology.
-Libros: dictionaries, picture books, texts, encyclopedia.
-Medios: music.
-Imdgenes: world culture, world maps, nature images.
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© WORLD

= Balsa boat on Lake Titicaca

= Back

Ingresando a:

Black and white photograph. [ca. 1940]. The form of tr|
balsa, orreed boats of Lake Titicaca appeared in pre-|

Images / world culture /
photographs / world /
Balsa boat on Lake

Titicaca

Encontramos informacidn
sobre las balsas de totora del
Lago Titicaca.

+—| PALABRAS (Words)

Es un diccionario traductor con sintetizador de voz.

Words Activity Share with: ° Private v iIJ o

Wordto translate  house

Tnsition Cgsa, casita, la casa, casa

v | Spanish

house house

houses
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PINTAR (Draw)

Esta actividad permite que los nifios realicen dibujos y puedan
pintar expresdndose creativamente.

OPCIONES

1. Editar: deshacer, rehacer, copiar, pegar, limpiar.

2. Herramientas: incluye color de la herramienta, ldpiz y su tamatio,
pincel y su tamafio, forma (circulo o cuadrado), borrador y su
tamafio, forma, poligono y su tamafio, color de llenado, balde,
seleccién rectangular.

3. Formas: color de llenado, color de trazo, elipse, rectdngulo, linea,
poligono y su tamafio, lados, corazdn, paralelogramo, flechas,
estrella, trapecio y tridngulo.

4. Texto: parainsertar texto.

5. Imagen: insertar imagen, alto, ancho.

6. Efectos: escala de grisy arco iris.
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ﬂ REGLA (Ruler)

Nos muestra una regla grdfica y mallas en cm., mm., para
medir la longitud y dngulo de los objetos.

Ocm 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
| | 1 | 1 | 1 1 | | 1 | 1 ]

Qmem 10 20 30 40 50 60 70 B0 0 100 110 120 130

Esta actividad muestra un reloj analégico y se puede
aprender a leer la hora.

0
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TAMTAM

Es una suite de cuatro actividades que permite la exploracién de
sonidos y musica. Dentro de la laptop XO.

a¥a TAMTAM MINI

Recomendado para trabajar con los mds pequefios, haciendo clic
en un instrumento, puede utilizar el teclado para tocar las
notas. Se puede poner sonido de fondo tal como tambores.

Share with: (IS

““Eﬁ*]wﬁau

|2 S e S
/4\ wola |7 [
uvjffﬁévk
Eblﬁéaéxl@
W LR S D@
GiZERRL»BL P
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Esta tecla sincroniza la
musica con los tambores

Toca una octava
mas alta

[ro—a—c o]][[

@...@..@....
Heele@e@00000

CIOOIO00NO00 @)@
WWWE ) @E

Crtl activa la visualizacién Toca una octava Shift hace que la musica
del sonido seleccionado mas baja se repita indefinidamente

...oco}][:

ﬂ TAMTAM JAM

Los sonidos se ejecutan al presionar el teclado, se puede
tocar polifonicamente y escoger ritmos. Permite crear musica
en colaboracién, cada alumno con diferente instrumento.
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ﬁ TAMTAM EDIT

Es un editor musical, colorido e intuitivo, para organizar las
notas y escoger de cientos de sonidos, variando estilos

inclusive.

/ = = e

et

| SR A R G A
‘? N e o)) ) oows®
+ e S eSS SIS EE

La herramienta mds sofisticada de Tamtam, es un mini
laboratorio aclstico que permite sintetizar, modular la mdsica

y demds sonidos.
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ﬂ TORTUGARTE (Turtle-art)

Actividad inspirada en la tortuga de LOGO, pero que utiliza
cédigos visuales que se pueden arrastrar y soltar para crear
programas, aunque de forma algo limitada, pues no es tan
sofisticado como el LOGO.

repetir 9 |

Los elementos del programa, que son bloques visuales, estdn
distribuidos en 5 paletas:

- Tortuga |
TORTUGA (verde) @i ﬁ
limpiar o — e
adelante W Z
atrds (il (ol

izquierda 123
derecha ii
arco (éngulo, radio) e
fijarxy (x,y) x —
frumbo e EB
Valores de estado de la tortuga J

coorx

coory

rumbo
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PLUMA (celeste)

Lépiz Arriba cp sp
Lépiz Abajo

fijar tamatio(n)

fijar color(n)

fijar tono(n)

pintar fondo (color,tono)

Valores de estado de Ldpiz
tamaiio
color
tono

NUMEROS (violeta)

Valores
nimero(constante)
operadores (+,-,x,/,mod)
azar(min, max)

Condiciones
< , > , =

y. o, no

mostrar(n)
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FLUJO (anaranjado)
esperar(n)

por siempre pila
repetir(n)

si(condicién) entonces
Si(condicion) entonces sino
detener pila

Conectores
Jog derecha
Jog abajo

MIS BLOQUES (amarillo)

pilal, pila2

“pilal, pila2”

Poner en cajal, poner en caja2
cajal, caja2"”

También cuenta con algunos iconos para
el control del usuario:

Mostrar/Ocultar
Borrar
Detener (para bucles infinitos)
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W] wrrrenra

La muy conocida enciclopedia libre.

Y e
Actividad Navegar Ver Buscar

Wikipedia: la iclopedia libre \x'/ Acerca de Wikipedia

Ciencia: Astronomia, Fisica y Quimica

Ciencia: Biologia y Medicina

Anatomia -
Ciencias Sociales cul ¥ Soci i
Antropologia - Arqueologia - Sociologia
@ Derecho - Gobierno - Pais - Politica i Alimento - Educacién - Familia - Ropa
Ciudad - Comunidad - Tradicién
Comercio - Dinero - Economia Deporte - Humor - Juego
Amor - Emocién - Psicologia - Sueno Leporte

Humanidades

- Comunicacion - Lenguaje

Matematica y Logica
Medio de comunicacién
ga\ Filosoffa - Historia - Historia universal
Mxmlggm

X Aritmética - Geometria - Nuumero
Suma - Resta - Fraccién

Multiplicacién - Divisién
Danza te[gtu[

M\’lsica - Poesia - Teatro

«a

Es un visualizador interactivo de fractales, permite explorar
diferentes tipos de fractales de manera fluida con
movimiento continuo y fambién contiene tutoriales.
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ACTIVIDADES DE JUEGOS

 Fq
AJEDREZ (Chess)

Permite jugar ajedrez contra la PC pero en modo aprendizaje.
E (oW 04
212/2/2/2/2/2|2

[pwg

4 iy 1
=] 2 K2

|"JF§ >
o

3

e

‘ 3
E

se |
EORO

#2055 CONECTAR (Connect)

Este juego permite jugar a dos jugadores, es el juego cuatro en

linea.
A |
0> 57200

099 %Z000
0 0720500
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(m]

858, IMPLOSIONAR (Implode)

Es un juego basado en los "bloques que caen” del Tetris, el
jugador mueve los bloques adyacentes del mismo color y al
removerlos caen los bloques que se encuentran mds arriba
llenando el vacio dejado por los bloques anteriores. El
objetivo es remover todos los bloques.

I LABERINTO (Maze)

Es el cldsico juego del laberinto, se puede jugar en forma
colaborativa hasta entre 3 personas.
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Este juego trata sobre encontrar concordancia entre pares, asi
podemos hacer coincidir imdgenes, animaciones, peliculas y
sonidos.

7+7 4+4 545

1+1 7+8

8 14
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ROMPECABEZAS (Jigsaw puzzle)

Es el cldsico juego del rompecabezas. Tiene la opcion de
poder afiadir nuestras propias imdgenes.

@ ROMPECABEZAS DESLIZABLE (Slider puzzle)

Es el cldsico juego que reta a utilizar la Iégica para desplazar
las fichas y formar una figura. Se puede elegir el nimero de
piezas: 9, 12 ¢ 16. También podemos afiadir nuestras propias
figuras.
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@ SUDOKU

Es el famoso juego del sudoku, que se puede jugar a 3 niveles.

W N =

I~
o —

g o= @)k

(e

w

[(ad
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0 TANGRAMA (Tangram)

El objetivo de este juego es obtener una figura dada,
empleando un conjunto de piezas.

p—— —

Varayocs del Cusco

99



La Laptop XO en el Aula

ACTIVIDADES PARA DESARROLLADORES

- —

:= 1 ANOTADOR (Log viewer)

Es el registro de acciones o eventos del sistema, actividad
especial para programadores. Es util para cuando necesitamos
asistencia para resolver problemas de la laptop XO.

Log Viewer Activity

Activity

global NotimplementedError = undefined
Sugar logs 596

587  def write_file(self, file_path)

org.laptop LogViewer-1.log

<type 'exceptions NotimplementedError'=:

com.ywwg.NewsReader-1.log simple mixer control "Mic',0
o Capabilities: pvolume pswitch
org.laptop.TamTamMini-1.log Playback channels: Front Left - Front Right
org.laptop.TamTamEdit-1.log HE‘E. Playback 0 - 31
Front Left: Playback 0 [0%] [-34.50dB] [off]
org.laptop.TamTamjam-1.log Front Right: Playback 0 [0%] [-34.50dB] [off]

. amixer: Unable to find simple control "Mic Boost (+20dB),0
org.laptop AcousticMeasure-1.log

amixer: Unable to find simple control 'DC Mode Enable’,0
org.laptop MeasureActivity-1.log P

X amixer: Unable to find simple control 'V_REFOUT Enable’,0
org.laptop.Terminal-1.log -

amixer: Unable to find simple control 'PCM',0
org.laptop.Calculate-1.1og P

[ali] ANALIZAR (Analize)

Es una actividad que analiza los rastros de accesos a memoria.
Fue escrito integramente en lenguaje C.

Analyze Activity

Activity Interfaces

nterface IP Address NetMask MAC Address Bytes Recv Bytes Sent Packets Recv Packets Sent
eth0 0:3:d:Bb:dbb5 0 [s] o] 0

o 127001 255000 0:0:0:0:0:0 12152 164 12152 164
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$- | TERMINAL

Permite controlar su laptop XO directamente desde una linea
de comandos.

Terminal Activity

Activity

Dup dor a'az Mubster! \ / Bonjour, enfants du monde!
Ciao, bambini di tutto il mondo! 1l o] iHola, chicos del mundo!
Hallo, Kinder der Welt! | X_.] Hallo, kinderen van de wereld!
Hello, children of the world! /7 = = \\ 0la, criangas do mundo!

[olpc@xo-8B-4B-B5 ~]$ []

S PIPPY

Lenguaje de programacién Python, permite explorar
conceptos de programacién.

Pippy Activity Share with:

numero = input{("Ingrese un numeroc:"})
if numero = 5:
print "Mayor que 5"
elif numero < 5:
print "Menor que 5"

= Graphics
Bounce
Camera

else:
Jump

print "EL numero es 51"
Lines
Pong
Slideshow

= Math
Fibonacci
Guess
Pascal
Sierpinsk

Times

Ingrese un numero:12

=7 Python Mayor que 5
Function

If
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ANEXOS

El XO-LiveCD ha sido creado del desarrollo de la OLPC update.l
numero 695, y estd disponible en Internet, en la siguiente direccién:
http://pilgrim.laptop.org/~pilgrim/olpc/streams/update.1/

tiene un peso de 377Mb.

Se debe tener en cuenta que:

- Necesita 512 Mb de RAM y un CPU >800Mhz.

-Algunas actividades no se escalan en pantallas de resolucién menores
de 1200x900, puede utilizar un monitor 1024x768, pero le
recomendamos utilizar la mds alta resolucién.

- La actividad Grabar todavia no funciona con cdmaras web externas.

COMO INICIAR CON EL LiveCD
Este sistema arranca del CD y no necesita disco duro. Pero también

puede usar una PC virtual como VMware y Qemu.

1. Insertar el LiveCD en la lectoray reiniciar la PC.

- Probado en una Lenovo Core 2 Duo demora en cargar 3
minutos.

2. Se debe seleccionar el idioma:
Spanish Keyboard=pc105/es

3. Aparece la siguiente pantalla.
Presione F2 si desea ver los
detalles de la iniciacidn.
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4. Comienza a cargar los médulos esenciales del kernel.

X

41 FC: start and end of bus mnber ls 0. Re jected as broken NCFG .
ing MACONFIG

opt 4°/boot/inited quict uga=0x317 video=vesafd:ypan splash=silont 1b_ wdetect sxmodu pa— -
26n 1b_toran 50, 1b_nocject I1b_config-update.1 1b_systen=build-695 Ib_country=Z BOOT_| {3 Seyroms Anotn-l "‘”““'
syst
e

backup found on dev!
IDE device settings
ng DHA act

5. Luego escriba su nombre:

Name: Luis

Click to change color:

6. Puede cambiar sus colores, haciendo clic O
repetidas veces sobre el icono:

7. Luego Clic en Done. N

PARA APAGARLO:

Vaya a la vista Hogar, luego pase el raton
sobre el icono, aparecerdn varias
opciones, seleccione SHUTDOWN. R

hugo

Reboot

Shutdown

Register

About this XO
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SDENKA ZOBEIDA SALAS PILCO,
Maestra e Ingeniera, especialista en
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"Deberia la computadora programar al nifio, o
deberia el nifio programar a la computadora”.
Seymour Papert

“"Estoy convencido de que el mejor
aprendizaje tiene lugar cuando el aprendiz
toma el control..”

Seymour Papert

“"La mejor forma de predecir el future es
inventandolo”.
Alan Kay

“Las computadoras deben ser herramientas que
sirvan como amplificadores del espiritu creativeo
de las personas™.

Alan Kay

“"Una red de aprendizaje avanzadoe debe
permitir Crear, Conectar y Colaborar a
través de la Computadora”.

Yahiko Kambayashi
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