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ñSI SABES POCO, APRENDE. SI SABES MUCHO, ENSE¤Aò 

Compartir nuestros conocimientos es el principio de la 

solidaridad.  
 

Aprender más, buscar uno mismo más conocimientos.  
 
Conversar y discutir sobre lo aprendido.  

 
Esos son esfuerzos que te harán mejor, te darán seguridad y 

confianza. Y permitirán tu éxito en la vida.  
 
Recuerda que en cada niño hay un genio por descubrir. No dejes 

que el tuyo permanezca dormido. Es tu deber y  tu victoria.  
 

Con afecto,  
 

Alan García Pérez 
Presidente de la República del Perú 
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Programa ñUna laptop por ni¶oò    

para  Educación Primaria  

 I NTRODUCCIÓN  
 PARTE I :  DESCRIPCIÓN DE LA LAPTOP XO 
 PARTE II :  ACTIVIDADES PARA EL A PRENDIZAJE  CON LA LAPTOP XO 
 PARTE III :  ACTIVIDADES PARA EL A PRENDIZAJE CON I NTERNET 
 PARTE I V:  I NSTALACIÓN Y CONFIGU RACIÓN DEL EQUIPO  
 PARTE V:  MANTENIMIENTO   

 

 

Estimados profesores y profesoras: 

 

Ponemos en sus manos el presente manual de Introducción al uso de la laptop XO, que hemos escrito para guiarlos paso a paso 
en el uso de este potente instrumento informático -computacional diseñado especialmente para actividades pedagógicas 
individuales y compartidas mediante redes de aprendizaje y acceso a internet que permitan enriquecer y potenciar el 
aprendizajes de los niños y niñas de 6 a 12 años de países en vías de desarrollo.  

Para redactar este manual nos hemos basado en diversas fuentes relacionadas con el programa One laptop per Child (OLPC), 
en sitios web oficiales de la fundación OLPC, especialmente de http://wiki.laptop.org,  así como en las experiencias que hemos 
ganado hasta el momento en su aplicación por el equipo de profesionales y técnicos de la Dirección General de Tecnologías 
Educativas del Ministerio de Educación. 

El programa òUna laptop por ni¶oó incluye el acompa¶amiento pedag·gico y t®cnico en la modalidad presencial y a distancia 
con el fin de ayudar a los docentes y estudiantes a obtener el máximo beneficio de esta tecnología.   
 

 

 

http://wiki.laptop.org/


  

 

 
7 

Programa òUna laptop por ni¶oó 

La Propuesta Pedagógica 

 

1. Estamos desarrollando un modelo que toma del constructivismo el énfasis en el autoaprendizaje y el aprender a aprender, 
con el desarrollo del pensamiento creativo y crítico, la resolución de problemas y la toma de decisiones, con pleno acceso a 
las comunicaciones, la socialización de los conocimientos  y el estudio en equipo mediante redes de aprendizaje.  

2. La laptop XO puede usarse como aula virtual, biblioteca o laboratorio. Con ella los niños pueden crear y organizar actividade s 
personales o grupales, así como crear, acceder y procesar información escrita, hablada, numérica y gráfica con fotos y videos 
que con ella graben y guarden en su memoria para consultarla en cualquier momento.  

3. El modelo les permite formar redes de aprendizaje con sus compañeros, además de posibili tarles la investigación al darles 
acceso a Internet y a miles de libros, imágenes  y documentos de grandes bibliotecas virtuales y bancos de datos que les 
proporcionará el MED a través de su Portal Perú Educa para que de ahí puedan copiarlos y transferirlo s a sus laptops XO 
mediante un dispositivo de memoria portátil USB.  

4. El programa abarca el trabajo con los padres de familia y la comunidad, quienes estarán involucrados en el uso de las laptops  
con fines educativos en tanto estas computadoras portátiles se rán entregadas a sus hijos para su uso las 24 horas del día los 
365 días del año. 

5. La implementación del programa incluye el modernizar y repotenciar el rol del docente, dándole vía el Portal Perú Educa  
capacitación y actualización permanentes para que ðcon el uso de las potencialidades de las laptopsð logren en sus 
estudiantes los aprendizajes que exige el Diseño Curricular Nacional.  

6. Además se proporciona un curso a distancia denominado òUna nueva forma de aprenderó dirigido a docentes de las 
instituciones  de educaci·n primaria beneficiadas con el programa òUna laptop por ni¶oó. El curso tiene como objetivo 
general desarrollar en los docentes capacidades y actitudes que les permitan valorar los recursos tecnológicos y sus 
posibilidades de aplicación en el p roceso educativo.  

 

òélos invito a pesar m§s all§ de lo posible, m§s all§ de lo que creen que es posible haceréó  

Seymour Papert, Hanoi, Diciembre 2006. 
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PREFACIO 

 

Profesores y profesoras: 
 
La computadora XO ha sido diseñada de manera distinta, en tres aspectos. En primer lugar, tuvimos la oportunidad de reexamina r cada aspecto del 
diseño de una laptop desde el punto de vista de los niños y el aprendizaje. En segundo lugar, fue posible combinar muchas nue vas tecnologías, 
como la red en malla (mesh), una nueva pantalla y una nueva forma de administrar la energía eléctrica. En terc er lugar, la XO es el resultado de un 
esfuerzo colectivo guiado por los principios de òFuente Abierta (Open Source)ó y colaboraci·n global. El resultado ha ido mucho más allá de la 
creación de una computadora portátil de bajo costo, para convertirse en una  forma de reflexionar sobre cómo pensamos y ofrecer una oportunidad 
a los ni¶os para involucrarse activamente en el proceso de òaprender a aprenderó. 
 
Muchos aspectos de la XO les resultarán nuevos. Si esta es su primera experiencia con una computadora, les será más fácil que a aquellos que ya 
han usado computadoras de escritorio tradicionales, as² como a quienes saben esquiar les resulta m§s dif²cil aprender òsnowboardingó.

 1
  

 
La XO fue diseñada por la fundación One Laptop per Child (OLPC) ð Una Laptop por Niño, una organización sin fines de lucro cuya misión es eliminar 
la pobreza mediante la educación. Nuestros medios para lograrlo son la fabricación y distribución de computadoras portátiles (laptop) que sean lo 
suficientemente accesibles para que todos los niños del mundo puedan disponer de nuevas vías de aprendizaje, colaboración y expresión de su 
pensamiento. La XO constituye la primera generación de laptops de OLPC caracterizada por su bajo costo y facilidad de uso par a los niños. 
 
La idea de una computadora por niño se remonta casi 40 años a la época en que Seymour Papert, un matemático, científico de la computación y 
educador del MIT (Instituto Tecnológico de Massachusetts), discípulo de Jean Piaget (el padre de la teoría del desarrollo cog nitivo), p ostulara las 
teorías de aprendizaje construccionista. Este modelo de aprendizaje involucra al estudiante en un proceso por el cual obtiene  sus propias 
conclusiones a través de la experimentación creativa y la construcción de artefactos.  Según Papert, las computadoras ofrecen a los niños un 
ambiente muy flexible para el aprendizaje a través de la creación e intercambio de ideas y la expresión de su pensamiento. Al  facilitar el 
aprendizaje, las computadoras impulsan el desarrollo cognitivo del niño.   
 
Debido a esta y otras razones, utilizar una XO constituye una experiencia construccionista en sí. Conforme se familiaricen cada ve z más con ella, 
esperamos que añadan programas, cambien las cosas, la modifiquen y compartan su obra, entre ustedes y con los demás. 

 
Este documento no es un simple manual de cómo operar una computadora portátil, es una invitación a unirse a una comunidad. 

 
Nicholas Negroponte, Presidente y Fundador de OLPC 

Abril de 2008 

                                                 
1 Deporte en que el corredor utiliza una tabla para deslizarse sobre la nieve. Negroponte se refiere a la necesidad de ñdesaprenderò lo aprendido para emprender una nueva tarea (N. del T.) 
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INTRODUCCIÓN 

a. ¿QUÉ ES EL PROGRAMA òUNA LAPTOP POR NI¤Oó? 

òUna laptop por ni¶oó es un programa ejecutado por el Ministerio de Educación  del Perú, a través de su Dirección General de 

Tecnologías Educativas (DIGETE) para proporcionar laptops XO  a los estudiantes  y docentes de las escuelas de Educación 

Primaria de áreas rurales como herramientas pedagógicas que permitan contribuir a lograr rápidamente la equidad educativa en 

pequeños poblados de la Costa, la Sierra y la Selva donde al aislamiento geográfico se han unido tradicionalmente la extrema 

pobreza y  una educación de calidad muy inferior a la proporcionada en las áreas urbanas.  

El programa busca iniciar un mejoramiento significativo de la calidad del servicio educativo dado a los estudiantes  de Educa ción 

Primaria de dichas áreas,  que se concrete en un efectiv o desarrollo de las capacidades exigidas por el Diseño Curricular 

Nacional. Naturalmente, para tal  efecto es fundamental la participación de docentes comprometidos con su función docente, y 

debidamente capacitados en tecnologías que faciliten los aprendiza jes con niveles de alta calidad.  

 

b. ¿QUÉ ES LA LAPTOP XO? 

La laptop XO  es una computadora portátil diseñada como poderosa herramienta pedagógica para estudiantes de educación 

primaria de países en desarrollo, como el nuestro, donde los niños de 6 a 12 añ os de edad  ðla edad dorada para el aprendizaje -  

de las áreas rurales en extrema pobreza las van a recibir para utilizarlas no sólo en sus escuelas sino también en sus casas, 

involucrando de esa manera también a sus padres y hermanos. 
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Se trata de una herramienta pedagógica versátil capaz de adaptarse a diversos estilos de aprendizaje, y de ofrecer  diversas 

actividades para variados tipos de actividades pedagógicas. Asimismo, estimula la construcción social del conocimiento, porqu e 

genera y fortalece rela ciones entre los estudiantes, lo cual permite y estimula el aprendizaje colaborativo, incremen ta la 

motivación, eleva la auto estima y desarrolla habilidades sociales más efectivas.  

Las laptops funcionan con corriente eléctrica, pero en la mayoría de las ca sas de las zonas rurales se carece de corriente 

eléctrica. Felizmente, la electricidad que necesitan las laptops es muy poca (menos de la décima parte que una laptop 

estándar), por lo cual poseen una batería que puede ser cargada con un panel solar.  

La laptop t iene instalado software educativo especializado y está diseñada para que los estudiantes puedan realizar diversas 

actividades de manera conjunta con sus compañeros.    

A medida que el estudiante desarrolla nuevas habilidades y destrezas, el docente  está en capacidad de agregar o quitar 

software de acuerdo con sus necesidades y  capacidades  a desarrollar. A través de estas laptops los estudiantes podrán 

comunicarse entre si, gracias al sistema de red que permite conectar unas laptops con otras de su vecindad.  

Hemos mencionado algunas de las características especiales que no se encuentran en las laptops estándar, pero que sí posee la 

laptop XO porque ha sido  diseñada para estudiantes de educación primaria que viven en áreas rurales de  países  en desarrollo.  

 

c. EL MODO DE APRENDIZAJE CON LAS LAPTOPS XO 

En muchos casos, para un niño y niña ir a estudiar a una escuela no es precisamente algo que lo entusiasme, y cuando lo es , ello 

se debe generalmente a las actividades lúdicas y amigables del entorno a ntes que a las actividades y metas académicas. El niño  
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va a la institución educativa por obligación social, familiar, para aprender cosas que la sociedad le impone, sin que se le c onsulte 

y sin que él se sienta comprometido.  

 

Sin embargo, aprender puede ser divertido y asumido por el propio estudiante  como un afán prop io. Basta con observar a un 

bebé que aprende a caminar o a un niño que aprende las reglas de un juego. Al aprender nos damos cuenta de que crecemos, 

que se nos abren nuevas posibilidades, que actuamos con más eficiencia, que nuestra mirada se amplía o profundiza y, como 

Johan Huizinga,  nos hacemos una pregunta: ¿no es acaso a través del juego que los niños aprenden? ¿No es acaso el juego una de 

las manifestaciones que diferencian al ser hum ano de los demás animales, especialmente cuando el juego tiene carácter 

lingüístico y simbólico? (Homo ludens) 

 

Podemos deducir, inclusive, que lo atractivo no es el contenido sino la actividad. Los ejemplos de aprendizaje que acabamos d e 

dar tienen un len guaje claro: andar y aprender un juego con reglas son actividades, y su aprendizaje se realiza en el proceso de 

su ejecución. Es, por decirlo así, un producto secundario de la actividad. En ese sentido, a través de las actividades propue stas 

en la laptop XO, estaremos propiciando la participación activa de los estudiantes, es decir, aprender haciendo.  

Generalmente, en las computadoras convencionales los menús están repletos de programas, y esto se ha convertido en una 

costumbre en los usuarios de  computadoras  de escritorio,  en las oficinas. En el caso de las laptop s XO  se ha preferido dejar de 

lado tal modelo. En esta  computadora portátil  las actividades se muestran a pantalla completa para que los estudiantes 

concentren todo su potencial en una sola t area  a la vez, aunque pueden tener varias actividades abiertas.  
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d. OBJETIVOS DEL  PROGRAMA òUNA LAPTOP POR NI¤Oó  

 

 Mejorar la calidad de la educación pública primaria, en especial la de los niños de los lugares más apartados  y en  

extrema pobreza, p riorizando  las instituciones educa tivas  unidocentes y multigrado , en el marco de los lineamientos de 

la Política Educativa Nacional.  

 

 Desarrollar en los estudiantes de nivel de educación primaria las capacidades consideradas en el diseño curricular a 

tra vés de la aplicación pedagógica de las computadoras portátiles XO.  

 

 Capacitar a los docentes en el aprovechamiento pedagógico (apropiación, integración curricular, estrategias 

metodológicas y producción de material educativo) de la computadora portátil XO para mejorar la calidad de la 

enseñanza y  del aprendizaje.  
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PARTE I 
DESCRIPCIÓN DE LA LAPTOP XO 

 
1.1 ¿QUÉ CARACTERÍSTICAS DEBE TENER UNA LAPTOP2 PARA ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN PRIMARIA DE ÁREAS 
RURALES?  
 

-  Aunque la laptop XO está diseñada para que los niños la lleven a diario de su casa al aula y 

viceversa caminando por el campo, debe llevársele en una chuspa (bolsa colgada al 

hombro) o mochila para evitar que la moje la lluvia o que esté muy expuesta al polvo . 

-  Por otra parte,  la mayoría de esos  estudiantes realizan diversas actividades fuera de su 

casa y de la institución educativa, es decir, al aire libre,  por lo cual sus laptops deben 

poseer una pantalla de fácil lectura bajo la luz solar.  

-  En la laptop XO viene instalado software educativo es pecializado y está diseñada para que 

los estudiantes realicen  diversas actividades de manera conjunta con sus compañeros. 

-  A medida que el estudiante desarrolla nuevas habilidades y destrezas, el docente está en capacidad de agregar o quitar 

software de acuerdo con sus necesidades y capacidades por desarrollar.  

-  A través de estas laptops los estudiantes podrán comunicarse y  conectarse de manera inalámbrica   entre ellos, gracias a su 

sistema de red en malla.  

Hemos mencionado algunas de las características especiales que no se encuentran en las laptops estándar, pero que sí posee la 

laptop XO diseñada para estudiantes de educación primaria que viven en áreas rurales de  países  en desarrollo.  

                                                 
2
 Computadora portátil. 

 



 

 16 

16 

Programa òUna laptop por ni¶oó 

 



  

 

 
17 

Programa òUna laptop por ni¶oó 

 
1.2 ¿QUÉ ES SUGAR?     

 

Cada vez que el estudiante  enciende e ini cia el sistema de la laptop XO, lo primero que verá es un escritorio  gráfico 

denominado Sugar, el cual podríamos decir que es el corazón de comunicación entre el estudiante  y la máquina. Su objetivo es  

convertir a la laptop e n algo divertido, fácil de us ar y que promueva actividades con otros estudiantes, es decir,  compartir y 

aprender.   

Sugar tiene una apariencia amigable y funcional que hace la experiencia mucho más simple y productiva a la vez.  

 

1.2.1 ¿CÓMO FUNCIONA LA INTERFAZ O VISTA3 GRÁFICA LLAMADA SUGAR?  

 
Cuando usted utiliza una computadora, manipula diferentes elementos en la interfaz, por 

ejemplo: escritorio, archivos, carpetas, ventanas, etc. Estos conceptos se están 

utilizando desde hace 40 años, con un modelo que tiene sentido en trabajos  de oficina y 

quizás en el hogar, pero que no es pertinente para estudiantes de educación primaria de 

instituciones educativas  unidocentes y multigrado de las áreas rurales del Perú.  

 

 

 

La interfa z gráfica de la laptop XO se concreta en cuatro opciones: hogar, grupo, vecindario y actividad:  

 

                                                 
3
 Conexión física y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes. 
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1.2.1.1 HOGAR. Es la primera opción de Sugar que el estudiante ve en 

la pantalla de su laptop al encenderla. Es el punto de partida para la 

exploración. En el centro de la pantalla aparece una figura estilizada  

que es el ícono que representa a un niño. Alrededor de este  ícono hay 

un anillo, donde ubicamos las actividades en ejecución . El ícono  

representa el diario, donde se registra las cosas que ha hecho, o más 

específicamente, las activi dades en que ha participado.   Si sales de la 

òVista principal ó  para emprender una actividad, puedes regresar a esta 

página en cualquier momento presionando la tecla Hogar,  que es un  

círculo que contiene un punto.  

  

 

 
 

 

1.2.1.2 VECINDAD. Esta interf az o vista le permite al estudiante 

observar qué compañeros suyos  están utilizando su laptop. Si bien no 

indica la  ubicación geográfica de cada uno, sí les permite 

interrelacionarse entre sí.  
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1.2.1.3 GRUPO. Desde esta interfaz el estudiante puede agregar o quitar 

amigos y moverlos alrededor de él, quizás formando grupos e invitándolos 

a realizar actividades en conjunto. Si embargo, cada uno puede decidir si 

acepta o no participar en la actividad propuesta . 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

1.2.1.4 ACTIVIDAD. Esta interfaz muestra en la pantalla la actividad 

(escribir, pintar, calcular, programar, etc.) personal o grupal a realizarse. 

En ella ocurre toda la creación, exploración y colaboración entre los 

estudiantes.     
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1.2.2 ÍCONO  
 
A cada computadora portátil se le asigna dos colores que se utiliza como identificador en toda la interfaz.   

Aparece un menú (menú activable) cuando se coloca el cursor sobre el ícono XO en el 

centro de la pantalla. Este menú se utiliza para apagar la com putadora, tal como se 

muestra en la imagen posterior.  También se  utiliza  para configurar las preferencias 

del usuario, por ejemplo los colores, y  colocar el nombre del usuario de la XO.  

También se puede apagar la XO manteniendo presionado el botón de 

encendido/apagado durante 5 segundos aproximadamente.        

   

 

 

 

 

 

 



  

 

 
21 

Programa òUna laptop por ni¶oó 

 

1.2.3 CÍRCULO DE ACTIVIDADES 

 
El círculo que se encuentra alrededor del ícono XO se utiliza 

para visualizar las actividades que se están ejecutando 

actualmente en la XO. El Diario siemp re se muestra en la 

parte baja  del círculo.  

Si sale de su actividad sin cerrarla, puede reanudar su 

actividad utilizada anteriormente al oprimir la tecla de 

Actividad (círculo con un rectángulo).  

Puede retomar una actividad haciendo click en su 

representación icónica que se encuentra en el círculo . 

Puede abrir actividades hasta que el círculo esté lleno. En 

este caso, no podrá empezar otras actividades hasta que no 

cierre una actividad o más.  

Para el uso óptimo de la XO, se recomienda no abrir varias 

actividades a la vez, pues esto genera lentitud en  el sistema.  
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1.2.4 EL DIARIO siempre se visualiza en la 

parte inferior del círculo  de actividades  

. Aquí se almacena todas las acciones 

del usuario con las actividades.  

También  puede  ingresar al diario desde la 

Vista  Hogar. 

 

 

 

 

 

 

 Ícono  del  Diario  en la parte inferior 
del círculo de actividades de la XO.  

Registro de todas las acciones 
realizadas por el  usuario   con las 
actividades de la XO. 


