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PARTE III 
 

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE CON INTERNET 
 

3.1 CONEXIÓN A INTERNET DE LA LAPTOP XO 

 La conexión a Internet se hace desde la opción vecindario.    

 
Una vez  en la opción  de barrio o vecindario  se observa  que los puntos de acceso son representados por círculos. El 

nivel de llenado del círculo indica la potencia de la señal. 

 

Los puntos de acceso que están “bloqueados"  llevan como  insignia un candado y requieren de la clave para ingresar. 

 

El nombre del punto de acceso se muestra al pasar el cursor sobre ella. 

 

Haga "click" en el centro del círculo. El centro del círculo parpadeará mientras la computadora  

portátil está intentando conectarse. 

 
Una vez que esté conectada, el borde del círculo se vuelve blanco.  (Si el intento de 

conexión falla, el círculo se detendrá parpadeando y el borde del  circulo  no se pondrá de color blanco. Inténtelo de 

nuevo,  a veces hay que intentar conectarse  2 ó 3 veces.) 
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Para obtener más información acerca de la conexión, consulte la página de soporte técnico en  el wiki. 
 

Hay dos  formas de conectarse a Internet:  

 El Punto de acceso inalámbrico (WiFi hotspot o acces point) que busca conectarse en forma automática a cualquiera  de 

las tres mallas de la laptop XO. 

 "Simple" red de malla, que le permite colaborar directamente con otra  XO.  Si no  se cuenta con Internet, se puede 

trabajar en red de malla  y puede compartir sus  actividades. 

 

(La XO ha sido diseñado para  que el acceso  a Internet sea  inalámbrico,  es más fiable y  la conexión menos costosa.)  

Al vecindario  se accede pulsando la tecla redonda con ocho puntos  que se encuentra en la esquina superior izquierda del 

teclado o en el marco del sugar. Para conectar su XO con Internet siga los siguientes pasos: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 1: Vaya a 
la vista del  
barrio o 
vecindario  y 
observará  la 
siguiente 
pantalla 

 

Paso 2: Elija 
un punto de 
acceso  

 

http://64.233.179.104/translate_c?hl=en&langpair=en%7Ces&u=http://wiki.laptop.org/go/Support_FAQhttp://wiki.laptop.org/go/Support_FAQ
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Estos puntos de acceso están representados por círculos en el  barrio o vecindario.  Las redes pueden ser identificadas al colocar 

el cursor sobre los círculos: un punto de acceso está identificado por su nombre (ESSID), un punto de la malla se identifica por su 

número de canal (Malla roja 1, 6, ó 11.  La malla se identifica de acuerdo  con el color que ha elegido usted al momento de 

activar su laptop XO).  También puede buscar un punto de acceso por su nombre en la barra de búsqueda en la parte superior de 

la página. 

La intensidad de la señal se indica con el nivel del llenado del círculo. Las redes que están bloqueadas se identifican por una 

insignia (generalmente es un candado). 

Paso 3: Activar una conexión  

Para activar la conexión de red, haga click  una vez dentro del círculo que corresponde al punto de acceso elegido  (Para "hacer 

click", presione una vez sobre la parte izquierda del touchpad  el botón con el símbolo X en la parte delantera del touchpad.).  

Mientras su XO está tratando de establecer la conexión, el interior del círculo parpadeará.  Una vez establecida la conexión, la 

parte exterior del círculo se vuelve blanca. Si por alguna razón  no se realiza la conexión, el círculo dejará de parpadear. A 

veces es necesario intentar varias veces antes de lograr la conexión.  

Si el punto de acceso requiere una clave, se la pedirá. Tenga en cuenta que los diferentes tipos de puntos de acceso requieren 

diferentes tipos de teclas: asegúrese de escoger el tipo correcto desde el menú desplegable que se presenta. 

Paso 4: Comprobación de la conexión  

Para comprobar su conexión, volver a Hogar o casa     (un círculo)  que se encuentra en la esquina superior izquierda del 

teclado. 
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Coloque el cursor sobre el ícono del círculo, y usted encontrará información sobre el estado de la conexión.  

Si no se especifica una red, la XO intentará sumarse a una simple red de malla, que le permite colaborar con otras XO, pero no el  

acceso a Internet.  

Para obtener más información acerca de la conexión, consulte la página de soporte técnico en wiki. 
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Cómo conectarse 

Las representaciones de íconos en la Vista de Vecindario incluyen los círculos correspondientes a las diferentes mallas (1, 6 y 11) 

 y los otros círculos corresponden a puntos de acceso de otras redes,   si la IE tuviese una red inalámbrica, está sería 

detectada y visualizada a travé-s de un ícono de forma círcular de otro color. Los puntos de acceso se codifican al azar con distintos colores 

de forma predeterminada. El administrador de red (programa de software interno de la computadora), se conecta automáticamente a una 

de las malla.  

Para conectarse a una red específica, deberá ubicar el puntero en uno de los círculos (Access point o red en malla) dar un click en él. Este 

proceso de conexión puede demorar de uno a cinco minutos aproximadamente debido a que existen muchos canales que se deben verificar y 

los tiempos de espera asociados con cada uno. 

Más detalles relacionados con la conexión:  

 Si te conectas a un punto de acceso (Access point) con Internet, tu computadora portátil se convierte en un punto de conexión 

para las demás computadoras de malla; otras computadoras XO del entorno se podrán conectar a Internet a través de tu 

computadora;  

 Si no hay puntos de acceso disponibles, tu computadora se establecerá, de forma predeterminada, en una red de malla de 

Channel 1, 6 ú 11, lo que le permitirá a tu computadora conectarse a otras computadoras;  

 Debes ser paciente; el “Administrador de red” demora varios minutos en avanzar por las distintas opciones hasta encontrar una 

conexión apropiada.  
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3.2 Aprendizaje con Internet  
 
El aprendizaje apoyado en Internet tiene varias características. 
Mencionaremos algunas: 
 
- Sus actividades pueden desarrollarse en el transcurso de una 

sesión de aprendizaje para presentar un contenido específico, 
o ser parte de un proyecto que abarca mayor duración. 

 
- Diseñadas adecuadamente, las actividades apoyadas con 

Internet despiertan el interés del estudiante y lo mantienen 
concentrado en el tema a lo largo de toda la actividad, 
logrando incrementar su comprensión del contenido tratado.  

 
- Una vez construida cualquier actividad con apoyo de Internet 

es relativamente fácil modificarla para actualizarla o darle una 
nueva connotación, de acuerdo con lo planteado en el 
currículo y las necesidades de los estudiantes. 

 
En relación al uso de Internet por los docentes 
 
El uso de Internet por los docentes puede realizarse de dos 
maneras: 

a) Uso de los recursos de Internet sin modificar, aplicándolos 
tal como llegan por Internet. 

b) Adaptación de recursos de Internet a las características del 
estudiante y las capacidades para desarrollar. En este caso 
son fundamentales la iniciativa, creatividad y 
conocimientos  informáticos básicos y pertinentes. 

 
En ese sentido, estimados docentes, les estamos proporcionando 
diferentes recursos que les servirán de apoyo en su quehacer educativo. 

 

 

USB 
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3.2.1 Navegando en el Portal PerúEduca 
http://www.perueduca.edu.pe  

 
El Portal PerúEduca se desarrolla en el sector de la educación, siendo la 
plataforma que permite integrar con eficacia las Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC) en el aula.  
 
PerúEduca nació con la finalidad de poner al alcance de la comunidad 
educativa peruana instrumentos y conocimientos para facilitar la enseñanza 
y aprendizaje de las distintas áreas curriculares en cualquier punto del 
país.  
 
Sus principales beneficiarios son docentes, estudiantes, padres de familia y 
todo aquel que esté interesado en la educación.  
 
El Portal es concebido como un espacio que brinda recursos interactivos 
como objetos de aprendizaje, laboratorios virtuales, juegos educativos, 
software, simuladores, entre otros; y que además proporciona herramientas 
que permiten construir trabajos de investigación como webquest, caza del 
tesoro, etc., para el aprovechamiento pedagógico.  
 
En el Portal PerúEduca se acepta la enseñanza aprendizaje como un proceso participativo y dinámico, donde se deben afianzar las relaciones 
con docentes, estudiantes y padres de familia. Por eso, en el Portal cada uno de ellos tiene su propio espacio. 
 

Los docentes encuentran recursos y herramientas que facilitan la enseñanza impartida en las diferentes áreas. Teniendo una variedad de 
estos para ser aprovechados de acuerdo a las capacidades que se desee desarrollar. Además de tener un espacio que los apoya con cursos 
para su mejor desempeño profesional. 
 
Por su lado, los estudiantes encuentran en el portal  el espacio que los ayuda en su proceso de aprendizaje. En él encuentran juegos 
educativos, que exploran su imaginación y creatividad a la vez que van aprendiendo más acerca de un tema, con exposiciones virtuales que 
estimulan la identidad al lugar de origen, entre otros.  
 
Finalmente, la comunidad, representada por padres de familia, ve en el Portal PerúEduca el espacio que les ofrece pautas para la educación 
y cuidado de sus hijos, haciendo de este público actores activos en el proceso educativo. 

http://www.perueduca.edu.pe/
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Por estos y otros beneficios, el Portal PerúEduca es considerado el único portal educativo nacional validado por el Ministerio de Educación. 
Dicho reconocimiento lo convirtió, hace algunos años, en miembro activo de la Red Latinoamericana de Portales Educativos, RELPE, lo cual 
le ha traído innumerables beneficios, entre ellos la alianza con el Portal Skoool.   
 
El Portal PerúEduca ha marcado el inicio de una nueva etapa en la educación peruana. La experiencia previa y los más recientes logros del 
desarrollo informático se combinan para crear el que es desde ya el portal educativo nacional más reconocido, valorado y consultado por los 
diferentes actores de la comunidad educativa nacional e internacional. 
 

 

3.2.2 Navegando en Skoool 
http://www.perueduca.edu.pe  
 

 
Skoool Perú es una herramienta que facilita el aprendizaje a estudiantes y profesores, a través 
de materiales educativos en formato digital para la enseñanza de las matemáticas y las ciencias 
de sexto y séptimo ciclo de educación secundaria. 
La tecnología Skoool fue lanzada en Irlanda en el 2002 por la corporación Intel, como parte del 
programa “Intel World Ahead”, iniciativa que rápidamente se extendió a otros países de Europa 
y América Latina. 
 
El objetivo principal de Skoool Perú es vincular la educación y las tecnologías de la información 
y la comunicación a través del uso de contenidos que apoyen la enseñanza-aprendizaje en las 
aulas, y lo más importante es que estos recursos tecnológicos son abiertos y gratuitos para todas 
las plataformas educativas. 
 
Skoool Perú se dirige tanto a los docentes como a los alumnos y sus familias. Su sencillo 

manejo, la coherencia de su desarrollo y la absoluta adaptabilidad de su diseño, hacen de skoool  una herramienta educativa privilegiada 
que, basada en la potencialidad y especial motivación que ofrecen las nuevas tecnologías. 
 
Skoool incluye el desarrollo tanto de unidades didácticas como de lecciones, notas de estudios y otros diversos recursos que ofrecen unas 
posibilidades casi ilimitadas para todo aquel que las incorpore a su proceso formativo. 
 
 

http://www.perueduca.edu.pe/
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La clara estructura de todos sus contenidos, el apoyo de las narraciones en audio y las simulaciones audiovisuales, las propuestas de 
autoevaluación y de reforzamiento de los contenidos, junto a una interfaz funcional, simple, cognitivamente significativa, explican por qué 
diariamente miles de usuarios  acceden a skoool. Los contenidos pueden ser consultados en el Portal Educativo PerúEduca 
(http://www.perueduca.edu.pe), quien lideró la implementación y puesta en marcha de este proyecto.  
 
Su funcionalidad es máxima, pues permite que sus contenidos educativos puedan ser estudiados 
tanto en opción on-line como off-line mediante descargas en propia computadora del alumno, e 
incluso en dispositivos PDA o teléfonos móviles: una funcionalidad que también se manifiesta en 
la posibilidad de que skoool sea usado en los más variados contextos educativos: la escuela, el 
hogar y la biblioteca, favoreciendo las más variadas formas de trabajo cooperativo. 
 
En su primera fase, Skoool Perú aporta contenidos y recursos digitales para los ciclos de 
Educación Secundaria, en las áreas de Matemáticas y Ciencia Tecnología y Ambiente. 
 
La intención de Intel es trasladar esta iniciativa a toda Latinoamérica, donde Skoool puede ser 
un gran contenedor de recursos educativos en español, que ya es la cuarta lengua más hablada 
en el mundo, con más de 400 millones de personas, el 5,7% de la población mundial. 
 

 

3.2.3 Navegando con KidLink 
http://www.kidlink.org 

 
El fundador y director del proyecto KIDLINK es el señor Odd Presno, quien 
lo llama “red personal” porque tiene como principal objetivo ayudar a los 
adolescentes de 10 a 15 años a construir una red global utilizando las 
comunicaciones, a la cual podemos acceder a través de la dirección 
http://www.kidlink.org. 
 
Cuando al cumplir 16 años los estudiantes tienen que dejar el KIDLINK, los enviamos a la 
red de "jóvenes graduados." A través de nuestras actividades habrán hecho amigos en 
diferentes países, y habrán adquirido habilidades comunicativas y pluriculturales. Creemos  
 

http://www.kidlink.org/
http://www.kidlink.org/
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que esas habilidades, combinadas con una educación y entrenamiento posteriores, los harán mejores candidatos para trabajos, y empleos en 
la economía global del mañana. 
¿Qué es KIDLINK? 
 
 
Es una organización autogestionada sin fines de lucro que involucra a muchas personas y que ayuda a los niños a conocerse mejor, a trazar 
objetivos para su vida y a desarrollar destrezas y habilidades para el trabajo colaborativo. Podríamos decir que KIDLINK es un proveedor de 
actividades, que proporciona a los niños algo qué hacer. Es un ambiente seguro, desafiante, divertido y con una propuesta educativa.  
 
La participación es libre, pero todos los niños DEBEN responder a las siguientes preguntas para su inscripción: 
1. ¿Quién soy? 
2. ¿Qué quiero hacer cuando sea grande? 
3. ¿Cómo quisiera que el mundo sea cuando yo crezca? 
4. ¿Qué puedo hacer para que esto suceda? 
 
¿Qué actividades podemos encontrar en KIDLINK? 
 
KidProject es un foro que capacita a los líderes del grupo de profesores jóvenes para coordinar y/o dar proyectos para los niños a través de 
la red KIDLINK. Los participantes se reúnen en el KidSpace para publicar y revisar trabajos de los estudiantes, en KidCom para discusiones, y 
en KidArt para sus proyectos de arte. 
 
Invitamos a ustedes a unirse y a participar en este maravilloso mundo, porque siendo un 
educador, un padre o simplemente una persona interesada, podrá contribuir al logro de 
estas metas de comunicación y de aprendizaje. 
 

 

3.2.4 Navegando en ThinkQuest en el Perú 

http://www.think.com/   
 

El programa Oracle ThinkQuest ofrece a los estudiantes de 9 a 18 años de edad una 
plataforma de colaboración segura, fácil de usar, integrada y supervisada por el maestro, 
que incluye sitios web individuales,  foros, correo electrónico y muchas otras herramientas,  

http://www.think.com/
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permitiéndoles publicar artículos e imágenes, conducir encuestas y debates y desarrollar proyectos educativos, inculcándoles el trabajo en 
equipo y motivándolos a pensar, crear y compartir. El objetivo del programa es apoyar la integración de las destrezas del Siglo XXI en los 
currículos escolares de Primaria y Secundaria. Estas destrezas han sido identificadas y definidas como aquellas que necesitará una persona 
para ser exitosa en el estudio, en el trabajo y en la vida durante el presente siglo, y son siete, a saber: entendimiento inter-cultural, juicio 
crítico, comunicación, capacidad de auto-desarrollo, dominio de las herramientas tecnológicas, trabajo en equipo y creatividad.     
 
ThinkQuest es ofrecido gratuitamente por la Oracle Education Foundation (OEF) a colegios debidamente acreditados de todo el mundo. OEF 
es una organización sin fines de lucro orientada al beneficio público, localizada en Redwood Shores, California y financiada por la firma 
Oracle Corporation, líder mundial en software empresarial.     
 
A lo largo de varios años el uso de ThinkQuest ha dado lugar a la formación de una comunidad internacional de más de 250,000 estudiantes 
de 40 países, a la cual ahora se incorpora el Perú merced al convenio suscrito entre OEF, el Ministerio de Educación y la organización 
filantrópica peruana Empresarios por la Educación.         
 
Desde fines de abril se viene realizando en nuestro país un plan piloto del programa ThinkQuest con la participación de siete instituciones 
educativas, catorce docentes debidamente capacitados y 150 estudiantes, y en el corto tiempo transcurrido ya se han iniciado numerosos 
proyectos que tratan sobre los temas más diversos, como leyendas y tradiciones, cocina típica, arqueología, historia, geografía o arte. 
Algunos de estos proyectos se desarrollan en forma conjunta con grupos de alumnos de otros países. 
 
Los estudiantes que participan en el programa OLPC pueden ingresar a la plataforma Think.com a través de internet y de esa manera 
acceder a  herramientas avanzadas que incrementan sustancialmente la funcionalidad de sus laptops XO y les permiten crear proyectos 
educativos e intercambiar mensajes, ideas, conocimientos, opiniones, trabajos artísticos originales, fotografías y videos con jóvenes de los 
cinco continentes.  
 

 

3.2.5 Navegando en Wikipedia 
http://es.wikipedia.org/wiki/Portada.html 
 

Wikipedia es un proyecto para escribir comunitariamente enciclopedias libres en todos los idiomas. El concepto de wiki permite crear 
colectivamente documentos web sin que sea necesaria la revisión del contenido antes de su aceptación para ser publicados en la red. La 
versión en español comenzó en mayo de 2001.  
 

http://es.wikipedia.org/wiki/Portada.html
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3.2.5.1 Actividad Wikipedia 

 
La Actividad Wikipedia que encontramos en las laptops XO nos permite 
navegar off-line, es decir, sin necesidad de acceder a internet. Esta 

enciclopedia tiene ocho secciones:  
 
Ciencia (astronomía, física y química), Ciencia (biología y medicina), Ciencias sociales, 
Cultura y sociedad, Humanidades, Matemática y Lógica, Tecnología, Tierra y geografía. En 
cada una de las ciencias antes menciona nos enlaza a un concepto y su significado, así 
como una breve historia de su evolución, y además a aquellos personajes que 
contribuyeron a su desarrollos. 
 

 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Otra forma de buscar términos además de la 

clasificación por tópicos, es a través de la opción 
ñBuscarò. 


