 TRABAJ
-CON ATNAG

Cosas gque hacer con juegos

)
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En el nimero anterior conocimos ATNAG, una herramienta para la creacién de actividades especificas para

Educacion Infantil y los primeros anos de Primaria, y cdmo se esta trabajando en torno a ella en el proyecto

COR-EDUX del Colegio Corazon de Maria de Palencia. Terminaremos esta breve presentacién mostrando va-

rios juegos, y cOmo se crean y organiza su explotacion en el cuaderno de clase.

POR M2 DOLORES ALMANSA TEJADA Y JUAN RAFAEL FERNANDEZ GARCIA.

amos a analizar en detalle el

modulo del juego de relaciones,

ya que sus implicaciones y posi-
bilidades son muy ricas: incluye lectura,
diferentes criterios o conceptos de clasi-
ficacidn, valores matemadticos
(suma,resta...); veremos cémo se esta
trabajando en grupos de trabajo para el
desarrollo de actividades y se planea
incluirlo en las programaciones del
colegio. En el articulo anterior habia-
mos dejado instalado ATNAG en nues-
tro ordenador y habiamos creado cuen-
tas para los profesores y los alumnos.

Recordemos las caracteristicas del cen-
tro que estamos analizando: una red de
terminales conectados a un servidor.
Por supuesto que no es imprescindible
este escenario para utilizar ATNAG pero
nos dard pie a conocer toda su potencia.
Recordemos también que es una aplica-
cion GNU Linux que funciona sobre el
sistema de cuentas de este sistema ope-
rativo y da servicio a los usuarios exis-
tentes en el entorno. Mencionemos por
altimo que el concepto de cuenta y de
autentificacién no puede ser el mismo
para un alumno de cuatro afos que
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para un alumno de secundaria o un
adulto.

¢Qué hay en un cuaderno?

La interfaz bdsica tanto para los profeso-
res como para los alumnos es un cuader-
no con hojas. En éstas la maestra o maes-
tro afiadird las actividades a realizar por
un alumno/a, por un grupo o por toda la
clase. La metéfora del cuaderno permite
centralizar en un punto tnico todas las
acciones: la administracién de la aplica-
cién y sus actividades, personalizar la
interfaz y los juegos, construir enuncia-
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hojas de trabajo y de asignar-

las a sus alumnos.

Cuando un profesor regis-

trado como tal (si no lo hizo

durante la instalacién el

administrador puede afadir

nuevos profesores desde la

opcién A Nuevos Usuarios)

entre en su escritorio, vera 3
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Figura 2: La herramienta relaciones.

dos, y hacer jugar a los alumnos y alum-
nas en la red.

Un par de cuestiones previas: aunque
los profesores pueden crear cuadernos
nuevos (y después estos cuadernos
podrdn ser modificados inicamente por
el profesor que los cred y el administra-
dor), al instalar un nuevo profesor se
produce automdticamente la creacién de
un cuaderno llamado < nombre_del_pro-
fesor >.cfg. También al empaquetar se
crea un cuaderno y éste sirve cuando se
desempaqueta para lanzar las activida-
des contenidas. Por otro lado (por razo-

nes de espacio y de simplicidad) no
vamos a entrar en el tema del alta de

los alumnos, la creacion de las
clases y la asociacién de alum-
nos con  ordenadores.
Daremos por supuesto
que el administrador

o «Lanzador», «Actividades-
Ludicas» o «Modelo» (mode-
le.cfg) y «Documentacidon»
(doc_view.sh). Para iniciar la aplicacion

servir para hacer una primera aproxima-
cién al programa. La primera hoja, lla-
mada Administracion, contiene los pro-
gramas de «Instalacién» y
«Desinstalaciéon» de juegos para los
usuarios. Mediante el programa «Por
Defecto» se pueden fijar los valores pre-
definidos que se deseen para cada uno
de los juegos, se puede acceder a la
«Documentacién» a través de un navega-
dor, y puede ejecutarse una herramienta
que permite la traduccién de los recursos
(«Ilo», por Internacionalizacion y
LOcalizacion). Disponemos también de
una «Demo», muy util para familiarizar-
nos con juegos y herramientas. Y final-
mente «Resultados» es la herramienta

pulsaremos  doble- que nos facilita el

mente con el ratén seguimiento del pro-

sobre el icono e [ greso de los alum-

«Lanzador», simboli- ool e nos. En la préoxima
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asignado durante la
instalacion (que es
hasta que se modifi-
ca una copia del cua-
derno enseignant.cfg). Para el articulo
hemos creado una cuenta de profesor
«rafa», por lo que el cuaderno que vamos
a utilizar se llama rafa.cfg (figura 1).
Vemos en la figura que la interfaz se
divide en tres partes

ciones.

Figura 4: Configuracion del juego rela-

des que hayan reali-
zado en otros cen-
tros.

La segunda hoja,
llamada Juegos, contiene los programas
que permiten configurar (nivel de difi-
cultad, imdgenes, textos y enunciados,
con o sin sonido...) los 22 juegos, verlos
previamente, y guardarlos en una lista

principales: la clasi-

[I2==d] |
ca parte superior ot e e = |
con el mend y los : T e e
iconos de navega- n ] mmﬁm_mﬂ i ]
cién, un indice de ) oot =m
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y una parte princi- o — e
pal que muestra la s R
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El indice Figura 3: Opciones para el juego /ectura en la herramienta relacio-
nos va a  nes.
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para su uso en una clase. Puede también
crearse un comentario que acompane a
los juegos cuando los ejecute el alumno
o0 alumna posteriormente.

La tercera hoja, Herramientas, contie-
ne 11 programas que permiten construir
nuevos recursos (creacién de geoformas,
archivos de numeros y letras, paleta de
colores, laberintos, juegos de la oca, de
test) que seran utilizados por los médu-
los de Juegos. Debemos tener clara la
diferencia entre las pdginas de configura-
cién de los Juegos y las de creacién de
recursos bdsicos con las Herramientas.
Para evitar confusiones posteriores
vamos a esforzarnos desde ahora en dis-
tinguir el mddulo de juegos Relaciones de
la herramienta Relaciones.

3Qué puede hacer el profesor en su
cuaderno? El trabajo se realiza en pdgi-
nas. Sé6lo tiene permisos para disefiar
actividades y guardarlas, o crear pdginas
a las que anadird las actividades que
quiera de la base de datos. También
puede asignar esa pdgina a un grupo de
alumnos/as y en unos ordenadores con-
cretos, mediante un icono de acceso
directo en el escritorio del alumno. El
profesor o profesora podra anadir, quitar,
renombrar tantas pdginas como sean
necesarias. Pero sobre todo, podra selec-
cionar una pdgina para asociarla (orde-
nador-alumno), y dejarla de libre acceso
para su uso.

;Pero, como afnadir actividades?
Primero crearemos la pagina que las con-
tenga. En el cuaderno marcaremos con el
ratén en el indice una pdgina, normal-
mente «Pagina vacia», y en el menud
superior Pdginas seleccionaremos «Crear
una Pégina Detras».

Herramientas y juegos
El siguiente paso consiste en configurar
la actividad que se va a incorporar y

1
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Figura 5: Parametros del juego relaciones.

adaptarla a los
destinatarios.

Prometimos al
comenzar esta
segunda parte
del articulo

mostrar el
modulo de
juego
Relaciones,
estrechamente
relacionado
con otro

moédulo llama-
do Lectura.

Educacion - LINUX USER

Ambos obtie-
nen los recur-
sos de la
Herramienta del mismo nombre
Relaciones (que establece relaciones
entre imdgenes o imdgenes y palabras y
es utilizada por numerosos juegos). El
uso combinado de estos recursos nos
permitird mostrar el entorno ATNAG.

Aunque puede procederse a crear la
actividad directamente desde el médulo
del juego, es mds conveniente haber
utilizado previamente las herramientas
para crear los recursos bdsicos que utili-
zard la actividad; esta configuracién
quedard guardada en el histérico de
6rdenes y hard fécil su incorporacién a
la hoja.

Por tanto en primer lugar deberemos
familiarizarnos con la herramienta
Relaciones. Tal y como se observa en la
imagen 2 vamos a escoger (1) el directo-
rio que contiene los archivos imagen, (2)
el archivo de Palabras-Clave con las que
se va a relacionar cada imagen y (3) el
archivo donde quedardn registradas las
relaciones (el fichero de relacién).

Una vez seleccionados estos archivos
y directorio, se confirmard la accidn,
obteniendo el cuadro de didlogo de la
figura 3. En él se observan
los siguientes apar-
tados:

WWW.LINUX-MAGAZINE.ES

Figura 6: Relaciones entre valores.

Nombre del Archivo Activo, que corres-
ponde a la imagen con la que se asocia-
ran los distintos criterios o Palabras-
Clave. A través de las puntas de flecha
(negras) situadas en la parte inferior del
cuadro se ird navegando por las distintas
imdgenes que contiene el directorio
seleccionado anteriormente.

o Relaciones vinculadas a la
imagen.
o Acciones: a través de las fle-

chas de direcciéon izquierda-
derecha (azules) se ird vincu-
lando cada palabra clave con la
imagen.

o Palabras Clave: Estos criterios
de clasificacién se asocian a la
imagen mediante las flechas
(azules) izquierda-derecha, tras
haber seleccionado en la lista
Palabras Clave, el criterio a des-
plazar a la columna de Relacio-
nes vinculadas.

° Las casillas situadas debajo de
las flechas de direccién

izquierda-derecha (Acciones),
estan relacionadas
con el
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Figura 7: Configuracion del juego lectura.

modulo de juego Lectura y las

describiremos en su momento.
Una vez completadas todas las posibles
relaciones en el mend Archivo se hara
un clic sobre Guardar.

El juego Relaciones trata de establecer
nexos de unién entre objetos representa-
dos en imégenes (1 6 N) y unos criterios
de clasificacién representados a través de
etiquetas (relaciones o valores, como
veremos después). Para configurarlo pul-
samos sobre la hoja Juegos y lanzamos
(botéon derecho sobre el icono vy
«Ejecutar») el juego. La figura 4 nos
muestra la ventana de configuracion del
modulo.

Para la explicacién vamos a crear una
actividad para trabajar los conceptos
«Dentro-Fuera». Deberemos escoger en
la lista el directorio que contiene las
imdgenes y en la de relaciones, la que
corresponde. A continuacién se desple-
gard el cuadro de la figura 5. Para los
criterios «Dentro» y «Fuera» colocare-
mos una etiqueta con una imagen sim-
bélica. Es importante colocarlas en el
mismo orden en se han activado las

casillas «Dentro» y «Fuera» en el
apartado Presentacion de
Relaciones para que el pro-
grama clasifique correc-
tamente las imdge-
nes. Si no se elige
una etiqueta
sim-

Nudmero 09

% Lectura

tiene o no las

letras, fonemas
1?[ y silabas.
También es

posible asociar
una imagen con
un texto escrito,
e incluso discri-
minar su correc-
ta ortografia o
formacién  del
plural.

El juego
(figura

8) se organiza

|« [l @

Figura 9: El juego lectura en accion.

bélica el programa presentard una pape-
lera con un texto debajo de la misma
aludiendo al criterio de clasificacion de
las imdgenes.

Otros ejemplos: valores
matematicos y lectura

Deciamos que dentro del juego
Relaciones es posible vincular imdgenes
con valores y asi trabajar los conceptos
matemadticos de cantidad -suma, resta,
multiplicacién y divisién- utilizando los
operadores matemdticos =, !=, >, <,
=, < X <, etc..., en las etique-
tas. La aplicacién eligird aquellas iméage-
nes necesarias para poder establecer vin-
culos de unién con la etiqueta presenta-
da en pantalla (figura 6).

Otra aplicacién de la herramienta
Relaciones se da en el Juego Lectura.
Cuando describiamos el uso de la herra-
mienta deciamos que las casillas situa-
das debajo de las flechas de direccién
izquierda-derecha de la figura 7
(Acciones) establecen criterios para que
el nifo/a discrimine auditiva y visual-
mente si el nombre de una imagen con-
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Figura 8: Parametros del juego /lectura.

WWW.LINUX-MAGAZINE.ES

por tanto aten-
diendo a seis cri-
terios diferentes:
de Silabas. 2)
Fonemas. 3)

1) Reconocimiento
Reconocimiento  de

Reconocimiento de Letras. 4)
Reconocimiento de la Asociacién
Imagen-Texto (nombre, frase...) 5)

Reconocimiento de la Ortografia correcta
6) Reconocimiento de la formacion del
Plural

La imaginacién del profesorado y la
pericia en el disefio de imdgenes pueden
hacer posible cualquier criterio de clasifi-
cacidén o relacién. La figura 8 muestra un
detalle de la configuracién del juego;
vamos a seleccionar palabras que empie-
cen por la silaba «ba». La figura 9 nos
muestra el juego en accion.

¢Como se afnade una activi-
dad a una hoja?

Pulsando con el botén derecho sobre la
hoja creada aparece un mend. Alli des-
plazamos el ratén hasta Afnadir activi-
dad-ludica (figura 10). Esta accién hace
que se abra otro cuadro que contiene las
actividades guardadas en la base de
datos clasificadas por edades. Al pulsar
sobre una de ellas se rellenan automati-
camente casi todas las casillas de la parte
derecha y el/la profesor/a sélo debera
poner un nombre a la actividad y un
icono (figura 11, pequefio anticipo de la
proxima version y de los materiales que
se estan creando).

Balance pedagogico

Si, balance pedagdgico. No vamos a
entrar en las peculiaridades de la aplica-
cién desde el punto de vista de un des-
arrollador o de un localizador. Ni vamos
a incidir en la solucién cliente-servidor
madas que, en tanto que permite la reali-



o pre—

&9 |mamm|

it

Pl g 0723
T idministrae

f
M uerramtentas

Gomarirs & Fagis

Wi At vt

[ € o —"

[ ———

Seleovimar L Lajins

[ ————p——

Sy La Sl

IR R R R EEEEEEEEEREESREREEE)

| = = -
A I T s i s o o

Figura 10: Afladiendo una actividad.

dad de un proyecto pedagdgico de
éxito.

En este par de articulos sélo se han
podido abordar un par de motores de
juego, pero si tenemos en cuenta los 22
restantes, con todas sus potencialidades,
permiten de forma firme y suficiente un
cambio metodolégico importante en las
aulas: el gran ntimero de médulos, asi
como la posibilidad de adaptar las activi-
dades a las capacidades de cada alum-
no/ay de llevar un seguimiento del pro-
ceso, hacen que a través de esta aplica-
cién se pueda integrar el ordenador de
forma plena en el aula de Infantil y abre
la posibilidad de crear un Proyecto edu-
cativo donde las actividades sobre sopor-
te de papel queden bastante reducidas.

Para los alumnos ha sido toda una
experiencia enriquecedora y llena de
anécdotas, como la de que en los prime-
ros dias de contacto con los equipos, en
las aulas de tres afios querian utilizar el
ratén como un mando a distancia; tam-
bién les ha costado aprender a situar en
el espacio y reproducir sobre una cuadri-
cula o rejilla un dibujo constituido por
formas geométricas, pero ha terminado
por ser la actividad que mads les gusta.
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Figura 11: Seleccion de la actividad.

Los alumnos han aprendido a
orientarse perfectamente por la aplica-
cién. Si se dice: «hay que ir a la “A” de
ATNAG», saben lo que es. Identifican los
ordenadores como un elemento més del
aula y de su entorno de trabajo, como un
mural o el color de la puerta, de tal
modo que cualquier variaciéon (no olvi-
demos que son equipos obsoletos y reu-
tilizados, y al recibir algo en mejor esta-
do, se cambia) es notada en seguida.

Queremos destacar que la experiencia
sirve para romper un lugar comun en el
pensamiento de los profesores: aunque
muchos asociemos la maquina al indivi-
dualismo, hemos observado que para los
ninos es un motivo mds de socializacién
y ayuda mutua: unos a otros se ensefian
el mecanismo de la actividad.

Aunque en la actualidad la Herramienta
de Autor ATNAG sigue en desarrollo y se
trabaja en contacto con el autor aportando
sugerencias y comentarios, para el Grupo
de Trabajo de Profesores y Profesoras del
Centro Corazon de Maria, uno de los obje-
tivos prioritarios es realizar las actividades
para cada Unidad Didéactica de los niveles
de 3, 4y 5 afnos, con el deseo de ponerlo al
servicio de cualquier Centro Educativo a
través de la web del Proyecto COR-EDUX.
Se es consciente que el proceso es muy
laborioso y se apela a la participacién de
mds profesorado en el grupo de trabajo en
linea.

La colaboracién se ha pedido también
a disefiadores gréficos de software libre,
para poder obtener imdgenes sin dificul-
tades de licencias. Como se dijo en el pri-
mer articulo, el Proyecto COR-EDUX
quiere ser una propuesta de enlace entre
desarrolladores, disenadores, maestros y
pedagogos por un Proyecto Educativo
GNU/Linux desde la Educacién Infantil.
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Y en el préximo namero...

Hay entre los profesores una demanda
generalizada de orientacion sobre recur-
sos educativos, dénde y cdmo encontrar
los materiales adecuados para cada nivel
y actitud pedagégica. La necesidad de un
catdlogo de recursos educativos parece
evidente; y sin embargo las soluciones
propuestas hasta ahora fallan por moti-
vos que analizaremos. Presentaremos
GNU Edu, un muy interesante indexador
con un motor de busqueda que puede
utilizar palabras clave y objetivos educa-
tivos minimos y la posibilidad de que
sean los profesores los que publiquen los
recursos y los acompafien de los datos
(licencia, destinatarios, tipo de activi-
dad...) adecuados.

Maria Dolores Almansa Tejada
es profesora de educacion infan-
til en el Centro de Ed. Infantil
Corazon de Maria de Palencia,
coordinadora del  Proyecto
Educativo GNU/Linux Cor-Edux
y asesora pedagdgica de la
Herramienta de Autor ATNAG.

Juan Rafael Fernandez Garcia es
profesor de educacion secunda-
ria y tiene una larga experiencia
en la traduccion y documenta-
cion del software libre. Ha sido
coordinador de uno de los
Centros que participan en la
experiencia andaluza de integrar
las TIC en la educacion y actual-
mente trabaja como asesor de

LOS AUTIORES

formacion del profesorado.
Socio de OFSET.
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