Proyecto TIC en Software Libre:

“COR-EDUX”
1. INTRODUCCION

Con el fin de animar y contagiar ilusion en el profesorado por ir integrando las TIC's en el
propio aula, como una herramienta mas, quiero haceros participes de la experiencia tenida en el
Centro de Educacion Infantil “Corazén de Maria” de Palencia.

Es bueno y positivo no tener miedo a la innovacién y a la tecnologia, e ir poco a poco
introduciéndola en nuestras aulas. Hoy la tecnologia esta en el entorno de forma habitual. Para
nuestros/as alumnos/as, el ordenador es un aparato mas que tienen en casa y en muchos otros
ambientes donde se mueven, por ejemplo bibliotecas, y con el que se relacionan por necesidad para
la consulta de datos. Y la escuela ha de hacerse eco de esta realidad y salir al paso para ensefarles y
formarles en el uso correcto, y a la vez que se aprovecha de la potencialidad motivadora y
generadora de gran riqueza de datos que supone.

Algo con lo que tendremos que enfrentarnos los maestros y maestras, es con la metodologia
idonea para saber trabajar con una “herramienta” nueva en nuestras aulas. Es importante que el
docente no pierda su razon de ser: EDUCAR. Y que por lo tanto, cuando en esa tarea renovadora
ponga todo su empefio en buscar y encontrar la metodologia pedagdgica méas adecuada y que mejor
refleje la adaptacion educativa a los cambios sociales, siempre tenga presente que favorezca una
educacion integral de los nifios y nifias, adolescentes o jovenes con los que tiene la responsabilidad
de educar y formar en el &mbito escolar.

El eslogan del Proyecto “Cor-Edux” es “Del Lapiz al Raton”. Conscientes de que la
informatizacion de las aulas es un hecho hacia el cual avanzamos, al que tarde o temprano debemos
dar una respuesta, quisiera compartir con todos un enfoque de como se estd tratando de llevar
pedagogicamente el ordenador al aula de Infantil, y qué medidas se adoptaron en nuestro Centro
para tratar de encontrar una metodologia adecuada.

2. ORIGEN Y PRIMEROS PASOS

El Centro Concertado de Educacion Infantil “Corazon de Maria”, de Palencia (Espafia), hace
poco mas de un afo (abril del 2003), inicié su andadura por el Software Libre. Desconocedoras
hasta entonces de la labor realizada por profesionales informaticos y usuarios del sistema operativo
GNUY/Linux, constatamos que gracias a €l, y al trabajo desinteresado de tantas y tantas personas
como estan detras de este magnifico movimiento, hemos podido encontrar solucién a muchos de los
problemas y necesidades que teniamos en aquel entonces para afrontar el modo de informatizar
nuestro Centro, y dar respuesta a los retos que la sociedad tecnolégica va imponiendo: las TIC's en
las Escuelas.

La historia comienza en el curso 2002/03, en una reunién del Consejo Escolar del Centro, en
la que se plantea la posibilidad de montar un aula de informéatica con los escasos recursos
econdmicos con los que cuentan los Centros Educativos. Tras varias propuestas se optd por solicitar
a empresas o entidades, ordenadores viejos que tuvieran retirados de uso y descatalogados.

A medida que iban llegando equipos -que tampoco fue facil, se enviaron muchas solicitudes-
(Pentium 1, 100 Mhz y con 16 megas de RAM) se desmontaban pieza a pieza , para limpiarlos.
Luego se comprobaba el estado del hardware y se reparaba lo que estaba roto o se afiadia otro
hardware (tarjetas sonido, altavoces, tarjetas de red...), y asi quedaban convertidos en equipos
multimedia para usar adecuadamente los programas educativos.



Pero el hecho detonante que nos descubre GNU/Linux, es el tema de Licencias. Contando ya
con 12 equipos y previendo que el numero podia ascender se pidi6 presupuesto del Sistema
Operativo Windows y Office, y Antivirus. Su coste era tan elevado por equipo, que nos hizo
indagar por si existia algin tipo de ayudas a los Centros Educativos para poderlo asumir. Tras la
consulta a informaticos (padres de alumnos/as) nos orientan hacia el Software Libre como Unica
solucion de legalidad asumible. jManos a la obral, se busco informacion sobre Linux y Linex en
internet , y se descargaron de la web, algunas distribuciones, otras se pidieron ...,con el fin de
instalarlas y comprobar si se podia dar ese paso.

Con el Software Libre la barrera de la legalidad se superaba, pero nos encontrabamos con
mas obstéculos: ¢seria viable en Educacion? ¢Y para el fin que buscdbamos: crear un aula para
infantil utilizando aplicaciones ludico-educativas? Y los equipos obsoletos, ¢se podrian reutilizar?,
Y el profesorado, ¢como formarlo, cbmo motivarlo para adaptarse y aplicar en el aula unos nuevos
criterios conceptuales y actitudinales de lo que iba a suponer el Software Libre?

En abril de 2003 el Centro contacta con Hispalinux, (Asociacion de usuarios espafioles de
GNUY/Linux) y Antonio Quesada, profesor de un Instituo de Ensefianza Secundaria y miembro del
Gulic (Grupo de Usuarios de Linux Canarias), y nos aconsejan, segun el parque informatico que
disponiamos (Pentium I), configurar un aula como terminales graficas, con Linux Terminal Server
Project (LTSP). A finales de abril el aula con 12 pc's muy heterogéneos estaba operativa, gracias a
la ayuda en remoto de Antonio Quesada desde Canarias.

Con este sistema se podia reutilizar equipos antiguos, convirtiéndolos en terminales graficas,
y dotarles de la potencia aparente de los pc's nuevos. A partir del arranque, el cliente o terminal, se
conecta a un ordenador potente que hace de servidor y utiliza la RAM, la CPU vy el disco duro del
servidor.

Con esta arquitectura de Thin Client, lo que se pretende es instalar redes de bajo costo, a
través de un ordenador central o servidor que carga tanto el sistema operativo como las
aplicaciones. Los puestos -los clientes- son simples consolas de trabajo.

Entre las muchas ventajas que ofrece este sistema, es que los terminales no necesitan
dispositivos de almacenamiento fisicos (discos duros, cdrom...), ni procesadores de ultima
generacion, siendo operativos a partir de Pentium | con 16 de RAM (con PXES -otro sistema de
configuracién de terminales y con el que actualmente tenemos configurada el aula- recomienda 32
megas de RAM). Otras ventajas que cabe destacar son: menor costo en la adquisicion de Licencias,
administracion y mantenimiento de un s6lo PC (servidor) -los clientes sélo se tendria que reparar el
hardware si se rompe-, reutilizacion de ordenadores viejos...

Ver todo esto funcionando en nuestro Centro y este nuevo uso de equipos retirados (o la
posibilidad de comprar equipos nuevos pero no de ultima generacion) abria nuestra conciencia
hacia la problematica medioambiental que estd generando el consumo y a valorar mucho mas los
sistemas de reciclaje. Otra ventaja que ofrece el SL -importante para la educacion en valores de
nuestros Centros-, es un uso legal de las Licencias de los productos informaticos, ya que su coste es
muy inferior al software propietario, ademas permite la copia y modificacion del mismo.

Asombradas de lo que veiamos y las posibilidades que tanto en el campo educativo como
en otros podia tener, empezamos a difundir lo que se tenia. Hay que paliar la BRECHA DIGITAL
que padecen muchos Centros Educativos y en relacidn a paises en vias de desarrollo el beneficio
que este tipo de configuracion podria suponer es muy grande. Se ha trabajado mucho en esta linea.

Una vez todo instalado se advirtio que existian dos problemas: el sonido en cada terminal y
la escasez de programas adecuados para educacion infantil. A pesar de la dificultad que esto supuso



ya se han conseguido ambas cosas, ademas de la formacion del profesorado que también conllevo
un gran esfuerzo.

La forma de resolver las dificultades antes mencionadas fue como sigue:

% La formacion del profesorado en GNU/Linux, se realiza a través de un Proyecto de

Formacion que nos conceden -tras solicitarlo-, desde el Centro de Formacién del
Profesorado e Innovacion Educativa (CFIE) de Palencia.
También se nos concedio un curso financiado por el FORCEM con el tema Linux aplicado
al aula 'y se penso que sirviera para promover entre otros Centros el Software Libre. Asi que
se prepar0 para 30 participantes de varios Colegios de Palencia. Fue una forma mas de
facilitar y comprobar el uso y funcionamiento de este tipo de Redes de Bajo Costo con
equipos obsoletos.

%. El sonido en local, se ha podido solucionar gracias a la tecnologia Thin Client desarrollada
por el argentino Diego Torres en PXES (http://pxes.sourceforge.net).

% En cuanto al software educativo, se empieza a buscar programas ya desarrollados para
GNU/Linux y aplicables a la etapa educativa que trabajamos. Se instal6 y analizé6 Gcompris,
Childsplay y Atnag. Se contactd con los desarrolladores para exponerles algunas mejoras.
Con el desarrollador de Atnag se contactdé para pedir orientacién sobre los archivos a
traducir al espafiol ya que el programa estaba en francés. Ante las nuevas mejoras que se le
proponen al desarrollador decide venir al Colegio en enero de 2004 y estar un periodo de
tiempo trabajando las propuestas. En abril de 2004 vuelve de nuevo al Centro para Gltimar
algunas mejoras mas y se lanza el proyecto en una web publicandolo en http://www.cor-
edux.org. Dado el valor que le atribuimos a esta Herramienta de Autor, ya que el proyecto se
basa en ella, se explica méas detalladamente en un apartado posterior.

%. Con la herramienta de autor con licencia GPL en Linux, para realizar las actividades, se
necesitaban imagenes que se pudieran usar con el mismo tipo de licencia o similar, para
empezar a disefiar las actividades. Se establece contacto con disefiadores de software libre y
alguno se presta a colaborar (http://www.linuxgraphic.org/forums/viewtopic.php?t=152),
igualmente se solicitan el uso de imagenes para software educativo a algunas webs que
permiten su descarga.

3. EL ORDENADOR EN EL AULA.

A partir de este momentonos marcamos varios objetivos con la intencion de llevar el
ordenador al propio aula y crear una espacio web donde otros muchos profesores pudieran
aprovecharse de toda la experiencia.

%, Seguir trabajando con el desarrollador en la mejora de la Herramienta:

% Disefiar actividades por contenidos y objetivos segun los diferentes niveles de edad y
atendiendo a los diferentes teméas o centros de interés.

% Empaquetar todas esas actividades en un CD-Live (autoarrancable y sin necesidad de
instalarlo en el disco duro) para que otros colegios puedan hacer uso de ello.

% Equipar cada aula con 5 terminales para que los alumnos/as accedan a los equipos y


http://www.cor-edux.org/
http://www.cor-edux.org/

realicen las actividades preparadas por sus profesoras. La metodologia empleada sera la
de rincones de actividad, quedando incorporado en el aula ““El Rincén del Ordenador™.

4. DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA.
La Herramienta de Autor “Atnag”, se estructura en tres partes bien diferenciadas:

% Una serie de Juegos con parametros que permiten modificar el nivel de dificultad, como a
la eleccion de los recursos.. Todos aquellos juegos que puedan ser evaluados, se
gestionan en una aplicacion, ya que queda registrado todo el proceso seguido por los
alumnos/as durante la realizacién del ejercicio o actividad propuesta.

% Un conjunto de herramientas que permiten al maestro/a crear nuevos recursos: dibujos,
test, laberintos, juego de la oca, ...

%, Crear un Cuaderno Escolar, con hojas sueltas, actuando como :

% Lanzador de Aplicaciones: Este lanzador ejecuta todos los juegos y herramientas
del proyecto ATNAG, o cualquier aplicacion que se quiera afiadir.

% Gestor de Paginas: ElI maestro/a puede crear sus propias paginas, con los
ejercicios que quiere que realicen, tanto el conjunto de los alumnos, como cada
nifio/a en particular. Permite personalizar las actividades.

% Gestor de Clases y Alumnos: Cada alumno/a se identifica por su Nombre,
Apellidos o un Icono. Podra acceder a las actividades propuestas a través de las
siguientes opciones de autentificacion:

-Si no sabe leer ni escribir: Identificando su icono y clicando sobre él.
-Si sabe reconocer su nombre: Haciendo doble clic sobre el mismo.

-Si sabe leer y escribir: Tras clicar sobre el icono se desplegard un cuadro
donde debera escribir su nombre.

Una Clase es un conjunto de Alumnos, que se representa como un Usuario en Linux. El
maestro/a -otro usuario de Linux (p.e: “profesora_3a”)-, asigna, a un alumno o grupo Clase, una
Pagina. Previamente la habra preparado en el Cuaderno del Profesor.

El maestro/a asigna la Clase al usuario (p.e.: “alumnos_1P”) de Linux. Asi cuando entre,
aparecera automaticamente la Pagina con los nombres de toda la Clase. Cada nifio/a accede a su
hoja de actividades atendiendo a los tres modelos de autentificacion, segun el nivel o capacidad de
cada uno.

Finalmente, el maestro/a podra acceder y ver de manera resumida o detallada el resultado de

la realizacion de cada actividad propuesta por cada uno de los nifios/as, a través de la aplicacién
Resultados.

a) JUEGOS:



1. JUEGO DE LA ESPONJA
Para los que se inician por primera vez en el manejo del ratén (movimiento del cursor), aunque €s
valido para todos los niveles de Educacion Infantil.

Permite disefiar un ejercicio para adquirir destreza en el manejo del raton, borrando o cubriendo un

dibujo al pasar una esponja mégica.

2. JUEGO DEL CLIC

Para los que se inician por primera vez en el manejo del ratén (movimiento del cursor y pulsacion
en el botdn del raton), aunque es valido para todos los niveles de Educacion Infantil.

Permite disefiar una actividad para adquirir mas destreza en el movimiento del raton sobre un
elemento, ya sea desplazandolo o haciendo clic con el boton izquierdo.

3. JUEGO DE MEMORIA

Para los niveles de 3y 5 afios en Educacion Infantil. Memorizacion y estructuracion del espacio.

Permite disefiar un juego clasico de memoria, en el que el alumno tiene que encontrar dos figuras
idénticas, volviendo las caras de dos en dos.

En proyecto: juego de memoria con sonidos, mezcla de imagenes con texto y sonido.
4. JUEGO DEL INTRUSO
Para los niveles de 3 y 5 afios en Educacién Infantil. Discriminacion visual.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que encontrar, a través de 12 elementos -
iméagenes, letras o numeros, colores-, uno (el intruso) que es diferente a los 11.

En proyecto: que en el conjunto aparezca un tema (por ejemplo los animales) y el intruso
pertenezca a otro tema (por ejemplo los transportes).
5. JUEGO DEL DOMINO

Para los niveles de 4 y 5 afios en Educacion Infantil.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que completar o construir las dos caras de las
fichas del conjunto del dominé (iméagenes, letras o numeros, colores).

En proyecto: introducir los puntos y las operaciones de adicion y sustraccion.

6. JUEGO DE MOSAICO

Para los niveles de 4 y 5 afios en educacion Infantil. Reproduccion de las figures, colocacion
correcta al situarlas en una cuadricula.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que reconstruir idénticamente en una rejilla, el

dibujo propuesto como modelo.

7. JUEGO NUM-CANTIDAD



Para los niveles de 3 y 5 afios en Educacion Infantil. Contar y establecer la correspondencia entre
cantidad y grafia numérica.

Permite disefiar un juego en el que el alumno/a tiene que contar el nimero de elementos dibujados
en la pantalla, confirmando la respuesta correcta al clicar en el botén del numero correspondiente,
que se encuentra situado en la parte inferior de la pantalla.

En proyecto: contar los diferentes tipos de objetos que contiene una imagen (las luces y las bolas en
un arbol de Navidad).

8. JUEGO NUM-RELACION
Para los niveles de 3 y 5 afios en Educacion Infantil. Contar y establecer la correspondencia entre
cantidad y grafia numérica.

Permite disefiar un juego en el que el alumno/a tiene que encontrar los valores de todas las caras del
domino, que corresponden con el nimero tirado al azar.

En proyecto: Introducir las operaciones de adicion y sustraccion.

9. JUEGO DE LETRAS Y NUMEROS
Para los niveles de 4 y 5 afios en Educacion Infantil. Correspondencia de la letra 0 nimero escrito
en el teclado.

Permite disefiar en hacer desfilar una serie de fotos, tecleando la primera letra del objeto
representado para poder pasar a la siguiente.

10. JUEGO DE CAIDA
Para el nivel de 5 afios en Educacion Infantil.Reconocimiento de las letras y bdsqueda de sus
correspondiente letra sobre el teclado.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que impedir que las letras 0 nimeros que bajan
toquen el suelo, pulsando antes las letras o nimeros correspondientes en el teclado.

11.JUEGO DE GEOFORMAS
Para el niveles de 4 a 5 afios en Educacion Infantil. Reconocimiento de figuras geométricas y
pavimentacion de una superficie utilizando la translacion.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que construir y colorear un dibujo dado con
figuras geométricas (circulos, cuadrados, triangulos), segun el modelo propuesto.

12.JUEGO DE FORMAS Y COLORES

Para los niveles de 3y 5 afios en Educacion Infantil. Discriminacion visual, utilizando los colores.
Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que encontrar, a través de una serie de dibujos

constituidos por formas geometricas divididas en cuatro partes y coloreada cada zona, una forma
concreta segun los colores que la constituyen.

13.JUEGO DEL LABERINTO



Para el nivel de 5 afios en Educacion Infantil. Utilizacion de las teclas de de direccion, y descifrar
un camino codificado.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que moverse, con las flechas de direccion, en el
laberinto.

En proyecto: dos tipos de laberintos . El primero -considerado cerrado-, impone seguir un camino
Unico para encontrar la salida. EI segundo -considerado abierto-, permite utilizar varios caminos.

Para un laberinto que se considera cerrado, hay la posibilidad de 3 presentaciones:

% El camino es dibujado. EI alumno esta obligado a seguirlo. Serd advertido cuando se
choque.

% No hay nada dibujado (modo invisible). Cada vez que el alumno se choque con una
pared, ésta se dibujara.

% No hay nada dibujado (modo rastro), pero en la parte inferior del laberinto aparecera la
secuencia (flechas de direccion) que el alumno deberéa reproducir.

Para un laberinto que se considera abierto, hay 2 posibilidades de presentacion:

% Una entrada y una o varias salidas. El alumno tiene que ir desde la entrada, a una de las
salidas.

% N entradas y N salidas. En este caso las entradas y las salidas estan emparejadas (un
raton-un queso, una cabra-un carnero). El alumno tiene que relacionar cada entrada con
su salida correspondiente.

14, JUEGO DE LA OCA
Para los niveles de 4 y 5 afios en Educacion Infantil. Desplazarse sobre una cuadricula.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que moverse en tablero del juego de la oca,
segun el nimero de casillas determinado por una tirada aleatoria.

En proyecto: introduccion de las operaciones de adicion y sustraccion.

15.JUEGO DE SELECCIONAR
Para los niveles de 3 a 5 afios en Educacidon Infantil. Comparar los elementos de una coleccion.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que encontrar, a través de n elementos, el objeto
concreto segun la orden dada.

En proyecto: introduccion de todos los criterios de comparacion ( alto, ancho, pesado, pronto, tarde,

etc).

16.JUEGO DE CLASIFICAR
Para los niveles de 3 y 5 afios en Educacion Infantil. Ordenar una coleccion.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que clasificar n elementos segun la orden dada.
En proyecto: lo mismo que en SELECCIONAR.



17.JUEGO DE BATERIA DE PREGUNTAS "TEST"
Para el nivel de 5 afios en educacion Infantil y Primaria, o cualquier nivel segun el tipo de TEST
realizado.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que escoger una respuesta entre varias, para cada
una de las preguntas propuestas.

En proyecto: introduccion de una imagen (si es posible un video) sobre el cual se propondran las
preguntas.
18.JUEGO DE CUADRO DE DOBLE ENTRADA

Para los niveles de 4 y 5 afios en Educacion Infantil. Utilizacion del raton para deslizar y depositar.

Permite disefiar un juego en el que el alumno tiene que acertar una serie de asociaciones en un
cuadro de doble entrada.

En proyecto: tener las tablas de 3 a 4 entradas.
19.JUEGO DE PUZZLES
Para los niveles de 3 a 5 afios en Educacion Infantil. Utilizacion del ratén para deslizar y depositar.
Reconstruir un puzzle a partir de tres formas diferentes, y dos modos distintos:
% El primer modo es el clasico. Todas las piezas se presentan en el escritorio.

El segundo modo, implica que las piezas se presentan una a una, y de un modo aleatorio.

&

% La imagen a reconstruir se recorta en varias piezas rectangulares y a continuacion se
degrada para servir de receptaculo para el montaje.

% La imagen a reconstruir se recorta en varias piezas rectangulares, pero el receptaculo esta
vacio y la imagen que se debe reproducir, aparece en miniatura.

% En la imagen final se recortan las formas geométricas (circulos, rectangulos, elipses),
siendo éstas las piezas a encajar.

20. JUEGO DE COLOREAR
Para los niveles de 3 a 5 afios en Educacioén Infantil.

Utilizar la técnica del coloreado para 8 actividades:

%. Coloreado Libre : El alumno colorea libremente el dibujo seleccionado.

%, Reproduccion : El alumno tiene que reproducir idénticamente el dibujo propuesto.

%, Asociacion Colores Zonas : El alumno tiene que colorear el dibujo segun se le indica al
clicar sobre la zona.

% Asociacion Zonas Etiquetas : EI alumno tiene que asociar (deslizar-depositar) las
etiquetas en las zonas que correspondan.

& Asociacion Colores Numeros/Letras : El alumno tiene que colorear el dibujo, siguiendo
una asociacion de numeros o Letras. Para los numeros es posible utilizar las operaciones
de adicion o sustraccion, e incluso la forma de puntos (cantidad).



& Simetrias : El alumno tiene que reproducir la mitad del dibujo, respetando la simetria.

%, Escritura: EIl alumno colorea libremente un dibujo y coloca correctamente el nombre
(texto) de la imagen.

% Construccion de Frases: A partir de un dibujo coloreado, el alumno tiene que colocar
correctamente una frase o las silabas para formas palabras.

21. JUEGO DE RELACIONES
Para los niveles de 3 a 5 afios en Educacion Infantil.

Organizar con 4 formas diferentes, un juego de relaciones:
% Con N iméagenes y P relaciones.
% Con 1imageny P relaciones.
% Con N iméagenes y P valores.
% Con 1imageny P valores

22. JUEGO DE LECTURA
Para los niveles de 4 y 5 afios en Educacion Infantil.

Organizar con 6 criterios diferentes un juego de lectura:
%. Reconocimiento de Silabas.
%. Reconocimiento de Fonemas.
%. Reconocimiento de Letras.
%, Asociacion Imagen-Texto.
%, Reconocimiento Ortogréfico.
%. Reconocimiento de los Plurales.

b) HERRAMIENTAS PARA EL PROFESOR/A

1 .ARCHIVO DE LETRAS Y NUMEROS
Crear un archivo de letras o0 nimeros para utilizarlo en los juegos de Letras y NUmeros.

2. CREACION DE GEOFORMAS.
Crear un dibujo sobre una cuadricula usando formas geométricas.

3. CREACION DE UNA PALETA DE COLORES
Construir una paleta de colores para utilizar en gran parte de los juegos.

4 . CREACION DE UN LABERINTO
Construir un laberinto para ser utilizado dentro del juego.

5. CREACION DE UN JUEGO DE LA OCA
Construir un juego de la oca para ser utilizado dentro del propio juego.

6 . ARCHIVO ALFA-NUMERICO
Crear un archivo alfa-numérico para el juego de Caida.

7.CREACION DE UN TEST
Crear o modificar un archivo para ser utilizado en el juego de TEST.

8. CUADRO DE DOBLE ENTRADA



Crear o modificar todos los tipos de archivos utilizados por el juego de doble entrada.

9. PUZZLE A TROZOS.
Crear un archivo de definiciones para el juego de puzzle a trozos (recorte de las formas
geométricas)

10. INCREMENTO.
Crear a partir de una imagen, una serie de 9 imagenes, las cuales seran idénticas a la imagen inicial.



