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n los dos nimeros anteriores de Suma hemos podido ver
las posibilidades que nos ofrece la aplicacién Gcompris para
el drea de matematicas con algunas de sus herramientas. En
esta ocasion nos proponemos una tarea doble. Por una parte
vamos a tratar otras herramientas de contenido matematico
con las que cuenta la aplicacién y que resultan de interés para
su uso en el aula de matematicas y por otra, vamos a tratar de
personalizar la aplicacion para cada uno de los grupos o cada
uno de los alumnos a los que les impartamos clase de forma
que adaptemos las actividades al nivel adecuado para cada
alumno o alumna.

Comenzamos siguiendo con el recorrido por las herramientas
con las que cuenta Gcompris y que son realmente ttiles en el
aula de matemadticas. Recordemos que en los anteriores arti-
culos ya habiamos hecho un recorrido por algunas de las uti-
lidades con las que cuenta la aplicacién y que son de interés
para el uso en la clase de matematicas, y por otras con las que
contaba Gcompris que habian sido especialmente disefiadas
para esta materia.

Al entrar Gcompris podiamos seleccionar entre varios con-
juntos de herramientas, el grupo que nos interesaba. En este
momento vamos a desglosar algunas de las utilidades que
aparecen en la parte de matematicas. Para acceder a ellas
debemos pulsar sobre el quinto botén del mentd lateral

diversidad en matematicas

izquierdo que observamos en la imagen 1. Al pulsar sobre este
botén nos encontramos con la pantalla que podemos obser-
var en la misma.
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Imagen 1: Pantalla de las actividades de matemadticas
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Las actividades que se agrupan tras los dos primeros iconos
que aparecen en la parte central de esta pantalla ya las habia-
mos visto. Recordamos cada uno de ellos conducia a un grupo
distinto, el primero de los iconos daba paso a las actividades
de célculo, mientras que el segundo servia de entrada a las
actividades de geometria.

Ahora vamos a realizar un recorrido por las actividades que se
encuentran tras el tercer y tltimo icono en el que observamos
una hoja blanca con los niimeros 1, 2 y 3. Este icono va a dar

paso a las actividades de numeracion.

Si pulsamos sobre este tercer icono accedemos a la pantalla
que observamos en la imagen 2.
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Imagen 2: Pantalla de actividades de numeracién

En esta pantalla contemplamos que nos proponen 10 tipos de
actividades diferentes. Vamos a realizar un recorrido por ellas
comenzando de izquierda a derecha y de arriba a abajo.

Nos llama la atencion en esta pantalla que las actividades ya
aparecen marcadas por el simbolo que representa el nivel al
que se dirigen y que ya tratamos en el articulo del nimero
anterior. Ademads, se han colocado las actividades por orden
creciente segin el nivel al que estan dirigidas. Observamos
también que los iconos comunes que aparecen en la barra
horizontal inferior ya son conocidos y en este caso, los iconos
de izquierda a derecha nos facilitan: salir de la aplicacién,
acceder a la pantalla de créditos de la aplicacién, configurar
Gceompris y, por tltimo, en el que aparece el signo de interro-
gacion, informacién de ayuda sobre la pantalla en la que nos
encontramos.

Comenzamos con la primera de las actividades a la que se
accede pulsando sobre la tortuga de la imagen 2. Al pinchar
sobre ella accedemos a la pantalla que aparece en la imagen 3.

GCompris

Imagen 3: Cuenta los elementos

La actividad se denomina “Cuenta los elementos” y esta diri-
gida para el alumnado mas de menor edad. Observamos en la
pantalla que aparecen dos plitanos en el drea de trabajo. En
este caso el usuario debe pulsar sobre el recuadro verde y
escribir el numero de unidades que aparecen en el drea de tra-
bajo que sean iguales a las que nos indican en el dibujo que
hay en la zona verde, que en este caso es un platano.

Para facilitarle el recuento al alumnado, observamos que
como fondo se encuentra una tortuga con un caparazén divi-
dido en 4 colores, de forma que el alumnado pueda agrupar en
cada drea del mismo color los objetos que sean iguales antes
de escribir su respuesta. Vamos, aquello de que no se sumen
peras con naranjas que repetimos tantas veces en clase.

Cuando haya escrito su respuesta, debera pulsar con el ratén
sobre la mano que se encuentra en la barra horizontal inferior
y el ordenador le indicara si lo ha hecho bien o no. La forma
de indicarlo serd a través de los gréficos a los que ya nos tiene
acostumbrado esta aplicaciéon y de seniales sonoras que ani-
man al usuario.

En la barra horizontal nos indican también que esta actividad
tiene distintos niveles ya que aparece un dado que, en la ima-
gen 3 nos informa de que estamos en el nivel 1. El méximo
nivel es el 9 en el que ya aparecen hasta 5 elementos distintos
en cantidades diferentes cada uno. El alumnado debera hacer
lo mismo, agrupar primero los elementos que sean iguales y
responder posteriormente la cantidad de elementos de cada
tipo que aparecen en la pantalla.

Volvemos ahora a la imagen 2. El segundo icono que aparece
son dos dados. Este icono nos conduce a la pantalla que pode-
mos ver en la imagen 4.



Imagen 4: Ntimeros con dados

Esta actividad se llama “Ntmeros con dados” y es una activi-
dad con un objetivo muy sencillo. En este caso, observamos
que van cayendo desde la parte superior de la pantalla parejas
de dados. El objetivo es que los dados no lleguen a la parte
inferior de la pantalla. Para conseguir el objetivo, el alumnado
deberd escribir el nimero que resulta de sumar los puntos que
aparecen en la pareja de dados. Cuando escriba el resultado
correcto, esa pareja desaparecerd de la pantalla.

Si existe mds de una pareja que coincide en la suma de sus
puntos, desapareceran todas esas parejas.

Segin observamos en la barra horizontal inferior, el juego
también tiene distintos niveles. Concretamente, en la imagen
4 observamos que nos encontramos en el nivel 1. A medida
que vamos avanzando en las pantallas observamos que la acti-
vidad se complica ya que aparece un mayor numero de pare-
jas de dados y la velocidad a la que caen es cada vez mayor, lo
que conlleva que los alumnos deban hacer la operaciones
mentales mas rdpidamente.

Volvemos ahora a la imagen 2 y vamos a ver la actividad que se
oculta tras el tercer icono que en este caso tiene forma de capi-
rote de mago con un simbolo de suma. Si pulsamos sobre este
icono accedemos a la pantalla que se observa en la imagen 5.

Esta actividad se denomina “El sombrero de mago” En un
principio aparecen dos filas superiores de estrellas de las que
hay iluminadas unas cuantas. Debajo aparece otra fila de
estrellas de las que también hay iluminadas algunas. Lo que
debe hacer el alumnado es pulsar sobre el sobrero y entonces,
las estrellas iluminadas se esconden debajo del sobrero.
Posteriormente, deberd pulsar con el ratén, de izquierda a
derecha sobre tantas estrellas de la fila inferior, como crea que
hay escondidas debajo del sobrero, que evidentemente, son la
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Imagen 5: Sombrero de mago

suma. Cuando haya pulsado las que considere que hay, debe-
rd pulsar sobre la mano que aparece en la barra horizontal
inferior y la aplicacién le indicard si lo ha hecho bien o no.
Nuevamente observamos que esta actividad tiene distintos
niveles ya que aparece el dado en esa barra horizontal.
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Imagen 6: Nivel 9 del sobrero de mago

En esta actividad los niveles de dificultad son del 1 al 9. A
medida que vamos avanzando de nivel, nos encontraremos
que aparecen estrellas de distintos colores como observamos
en la imagen 6. Alli, los alumnos y alumnas deberan sumar las
estrellas que aparecen de cada uno de los colores e indicarlo
en la zona inferior. Posteriormente, la actividad funciona de la
misma forma, es decir, deberan pulsar sobre la mano que apa-
rece en la barra horizontal inferior y la aplicacién le indicara
con mensaje sonoro y visual si lo ha hecho bien o no.
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Si observamos nuevamente la imagen 2, vemos que la siguien-
te actividad tiene el mismo icono que esta que hemos visto,
pero se diferencia en que en lugar de un simbolo de suma
tiene un simbolo de resta. Esa otra actividad tiene el mismo
funcionamiento y la pantalla es la misma que la de la actividad
que acabamos de ver. Unicamente se diferencia de ésta en que
debemos restarle a las estrellas que aparecen en la parte supe-
rior, las estrellas que aparecen en la parte inferior. Todo el
resto de la actividad asi como las acciones que deben hacer los
alumnos y alumnas son las mismas.

Seguimos adelante con las actividades que nos proponen en la
imagen 2 y nos fijamos ahora en el quinto icono en el que apa-
rece un billete con la cifra 50 euros. Al pulsar sobre ese icono
accedemos a la pantalla que podemos ver en la imagen 7.

Imagen 7: Dinero

Esta actividad se llama “Dinero” En la pantalla de la imagen 7
observamos que aparece una taza con un valor en euros del
precio que tiene. Debajo de ella aparecen billetes y monedas
de Euros con sus correspondientes valores. Aunque las mone-
das estan bastante bien conseguidas, no sucede lo mismo con
los billetes.

El objetivo que persigue la actividad es que el alumnado sepa
manejar el dinero. Para ello, deberdn pulsar sobre las mone-
das y billetes que entregarian para comprar el objeto que apa-
rece, en este caso, la taza. A medida que van pulsando, los
billetes y monedas seleccionadas pasan a la parte superior de
la pantalla. Cuando consideren que ya tienen el dinero justo
para comprar el objeto deberdn pulsar sobre la mano que apa-
rece en la barra horizontal inferior y la aplicacién les indicara
si lo han hecho bien o no.

Segun observamos en la imagen 7, la solucién no es tnica, ya
que en este caso podrian haber utilizado un billete de 5 euros

y una moneda de 2, pero también cabe la posibilidad de utili-
zar dos monedas de dos euros y tres de un euro. Con una solu-
cién que se encuentre es suficiente.

Segiin podemos apreciar en la imagen 7, esta actividad tiene
distintos niveles. A medida que vamos avanzando en las pan-
tallas observamos que la dificultad aumenta. En este caso la
dificultad va a aumentar de dos formas. Por una parte el
numero de billetes y monedas va a ser mds variado y por otro,
en lugar de tener que indicar el dinero que vamos a utilizar
para comprar un objeto, vamos a tener que indicar el dinero
que vamos a poder utilizar para comprar varios objetos.
Llegando a aparecer hasta 4 objetos distintos que debemos
pagar a la vez y todos los billetes posibles y las monedas de
uno y dos euros.

En la imagen 2 aparece también un icono que nos va a condu-
cir a una actividad muy parecida a esta. Nos referimos al
noveno icono que nos conduce a la misma actividad, pero en
esa ya no se utilizan los billetes y las monedas de uno y dos
euros, sino que se utilizan todas las monedas posibles: 1 cén-
timo, 2 céntimos, 5 céntimos....

En ese caso la actividad se complica un poco mds ya que se
deben utilizar nimeros decimales, pero el funcionamiento es
el mismo. Es mds, la actividad se llama igual.

Usando estas dos actividades introducimos a nuestros alum-
nos en el manejo de la moneda.

Sivolvemos a la imagen 2, nos encontramos el sexto icono que
viene representado por un helicoptero amarillo. Al pulsar

sobre este helicéptero accedemos a la pantalla que observa-
mos en la imagen 8.

Imagen 8: Niumeros ordenados




La actividad a la que acabamos de acceder es a la de nimeros
ordenados. En esta ocasidn, la pantalla que se le presenta a los
alumnos y alumnas es un cielo azul sobre el que aparece
volando un helicéptero. El helicoptero se maneja con los cur-
sores del teclado con los que podremos mover el helicoptero
en todas las direcciones. Sobre el cielo van apareciendo nubes
con un ndmero que deberd ir cogiendo el helicéptero, pero
siguiendo el orden de los ndmeros naturales. De esta forma,
no se deberdn coger todas las nubes que aparecen, sino aque-
lla que contenga el niimero siguiente al que se cogié, comen-
zando por el uno.

En la barra horizontal inferior observamos que aparece un
dado, lo que indica que la actividad tiene distintos niveles. En
este caso, los niveles de dificultad son dos. Esa dificultad radi-
can en que en el segundo nivel aparecen mas nubes que en el
primero.

Volvemos ahora a la imagen 2 para fijarnos en el séptimo
icono en el que aparece el pingiiino Tux con un dado y un pez.
Si pulsamos sobre este icono accedemos a la pantalla que
observamos en la imagen 9.

Imagen 9: Comiendo peces

En este caso nos indican que vamos a practicar la resta con un
juego divertido. Segtin observamos en la pantalla de la imagen
9, aparecen varios escalones de hielo, un dado, un pez y un
reloj. El objetivo de la actividad es que Tux se coma al pez que
aparece, para ello se debe situar en el bloque en el que esta el
pez. Lo que el alumnado debe hacer es pulsar sobre el dado y
si obtiene una puntuacién inferior o igual a la que separan a
Tux del Pez debe pulsar sobre el escaldn hasta el que avanza-
rd Tux. Posteriormente pulsard sobre la mano que aparece en
la barra horizontal inferior y la aplicacion le indicard si lo ha
hecho bien o no. Si la puntuacién obtenida es superior a la
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distancia que los separa, volvera a lanzar el dado. Con esto, el
alumnado practicard los nimeros menores que y mayores que.

Como aparece un dado en la barra inferior, sabemos que la
actividad tiene distintos niveles. A medida que avanzamos, la
actividad se complica ya que aparece un nimero mayor de
escalones y en lugar de un dado, debemos lanzar dos e inclu-
so tres. En una de las ultimas pantallas nos encontramos que
el recorrido lo componen 38 escalones y debemos lanzar tres
dados a la vez.

Seguimos adelante con las actividades de numeracién y nos
volvemos a fijar en la imagen 2. En esta ocasion, en el octavo
icono. Si pulsamos sobre el segundo helicoptero amarillo que
aparece en la imagen 2 nos aparece la pantalla de la imagen 10.

Adivina un nimero entre 1 y 10

Imagen 10: Adivina un nimero

En esta actividad llamada “Adivina un nimero’, los alumnos y
alumnas van a tener que hacer eso, adivinar un ndmero.
Observamos en la pantalla que aparece un helicéptero y en la
parte de la derecha un hueco por el que tiene que pasar. El
helicéptero pasara siempre y cuando el alumnado encuentre
el nimero.

El funcionamiento de la actividad es muy sencillo. En la parte
superior derecha de la pantalla que observamos en la imagen
10 aparece un hueco en blanco. El alumno debe adivinar un
numero entre 1 y 10. En ese hueco en blanco debe escribir el
numero que considere y posteriormente debe pulsar sobre la
mano que aparece en la barra horizontal inferior. Seguida-
mente, la aplicacién le indicarad si es mayor o menor. Sino ha
acertado el nimero, podrd escribir otro, teniendo en cuenta la
informacion que le ha dado la aplicacién. En el momento que
acierte el numero, el helicptero pasara por el hueco que apa-
rece en la parte derecha de la pantalla.
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Segiin observamos en el barra horizontal inferior, esta activi-
dad tiene distintos niveles. A medida que vamos aumentando
de nivel, mayor es el intervalo en el que debemos localizar el
namero (siempre ndimeros naturales). Los niveles van del 1 al
4, de forma que en el nivel 4 el alumnado deberd encontrar un
numero entre 1y 1000.

Llegamos a la tltima de las actividades de numeracién que nos
propone Gcompris. Para acceder a esta actividad debemos
fijarnos en el dltimo icono que aparece en la imagen 2. Este
icono es un cuadrado rodeado de los nimeros 1, 2, 3 y 4. Si lo
pulsamos aparece la pantalla que observamos en la imagen 11.

Imagen 11: Dibujar ntiimeros

La actividad se denomina “Dibujar nimeros” En este caso
observamos que aparece una pantalla con varios puntos ver-
des que contienen en su interior un numero. El alumnado
deberd ir pulsando sobre todos esos ntimeros siguiendo un
orden creciente, de forma que a medida que va pulsando apa-
rece una linea recta que une el punto anterior con el que acaba
de pulsar. Al final, después de haber recorrido todos los pun-
tos aparecerd una figura. En la imagen 11 podemos adivinar
que esa figura es un espantapéjaros.

Ahora que hemos terminado con las actividades de numera-
cién pasamos al segundo propédsito que nos planteamos al
comienzo.

Configurando Gcompris para atender la
diversidad de nuestro alumnado

Nos proponemos ahora hacer un recorrido por otra faceta de
este completo programa que nos va a ser muy util en el aula.
El otro aspecto que vamos a tratar en este numero es la ges-
tién que podemos hacer en el mismo de nuestro alumnado, de
forma que podamos adaptar la aplicacién a cada uno de los
cursos que tengamos e incluso a cada uno de los alumnos a los
que le demos clase.

Cuando instalamos Gcompris (nos basamos en la version para
Linux), se instalan dos aplicaciones. Una denominada “Suite
educativa Gcompris” y otra llamada “Administracién de
Gceompris” La primera de ellas ya la conocemos por los niime-
ros anteriores en los que hemos visto la utilidad de la aplica-
cién para la clase de matematicas. La segunda es la que vamos
a ver ahora. Si ejecutamos esta segunda aplicacién obtenemos
la pantalla que observamos en la imagen 12.

Clases [ Usuarios.

Clase Profesor Anadit
No afectada  (Usuarios sin una clase)

E”""
kL) Lorena Morales Cuitar

Usuario Nombre Apellidos Fecha de nacimie Afadir
Anabel Anabel Asal 20-08-1971
Antonio Antonio Real 16-08-1971

2. Isabel Isabel Real 21-08-1971 Abrir
| Luis Luis Real 17-08-1571
: Maria Maria Real 19-08-1971
Ifanees Pectn  Pedro Real 18:08.1971

Imagen 12: Clases y usuarios en GCompris

En la ventana observamos que en la parte izquierda aparecen
cinco opciones que nos van a permitir administrar Gcompris.
En la imagen 12 aparece marcada la opcién Clases/usuarios.
Aqui nos van a permitir configurar las clases que tenemos y el
alumnado que hay en cada una de ellas. La forma de hacerlo
es muy sencilla. Segtin podemos observar, la pantalla aparece
dividida en dos partes. La parte superior, en la que configura-
remos las clases que tenemos y la parte inferior en la que con-
figuraremos el alumnado que hay en cada clase.

Lo primero que debemos hacer es afadir los alumnos que
existan. Para ello pulsamos sobre el botén anadir de la parte
inferior. De cada alumno/a nos pedird un nombre de usua-



rio/a, el nombre del alumno/a y su primer apellido y la fecha
de nacimiento. Con estos datos ya tendremos creado en la
aplicacién un usuario para cada alumno/a.

También podemos anadir los alumnos a partir de un archivo.
Para ello deberemos disponer de un archivo que tenga la
siguiente forma:

usuario;Nombre;Apellido;Fecha de nacimiento

El separador se detectard automaticamente y puede ser «,»,

«» 0 G

Para afnadir los alumnos de esta forma debemos pulsar sobre
el botén “Abrir” que aparece en la parte inferior. En ese
momento la aplicacién nos pedird que le indiquemos el archi-
vo que contiene la informacién del alumnado que deseamos
anadir y cuyo formato debe ser el que hemos mencionado
anteriormente. Tras indicarselo, la aplicacién extraerd la
informacion de todo el alumnado que contenga.

Tras haber dado de alta al alumnado debemos configurar las
distintas clases que existan. Para realizar esta accién pulsare-
mos sobre el botén “anadir” que aparece en la parte superior.
Se abrira una nueva ventana en la que deberemos introducir
el nombre de la clase, el nombre del profesor/a y deberemos
indicar los/las alumnos/as que pertenece a esa clase de entre
los que hemos introducido previamente.

Observamos en la pantalla que en cualquier momento pode-
mos editar la informacién del alumnado o quitarlo del listado.
De la misma forma, en cualquier momento podemos editar
una clase o quitarla.

Si nos fijamos en la imagen 12, en nuestro caso hemos creado
dos clases. Una llamada 3A cuyo profesor es Mariano Real y
otra llamada 3B cuya profesora es Lorena Morales.

En el caso de la imagen 12 estd marcada la clase 3A, por lo que
el alumnado que observamos en la parte inferior es el que
corresponde a esta clase. Si pulsdramos sobre 3B apareceria en
la parte inferior el alumnado de esta otra clase. Vemos también
que cada alumno tiene su nombre de usuario y que en este
caso le hemos puesto el mismo que el nombre del alumno/a.

Otra de las cosas que nos va a ayudar a administrar Gcompris
son los grupos. Dentro de cada clase podemos crear los gru-
pos que estimemos convenientes, con lo que podemos adap-
tar la aplicacion a los distintos niveles o avances que observe-
mos en el aula.

Si pulsamos sobre el botén Grupos que aparece en la Imagen
12, observamos la pantalla de la imagen 2.
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Grupos
Selecclone una clase: | 34 i
Clases | Usuarias Gupo Descripeitn Afadie
Al All users RO
Quitar

L

Usuario  Nombre Apeilidas Fecha de nacimiento

Antonio  Antonia Real 16-08-1971
Lisis Luis Real 17-08-1571
Pedm Pedro Real 18-08-1971

Imagen 13: pantalla de grupos

Para crear los grupos, debemos seleccionar en la parte supe-
rior de la pantalla que observamos en la imagen 13. En nues-
tro caso hemos seleccionado la clase 3A. Seguidamente pulsa-
mos sobre el bot6n “Anadir” para crear un grupo en esta clase.

Cuando vamos a crear el grupo nos solicitan un nombre para
el grupo y una descripcion del mismo. Posteriormente, selec-
cionamos los alumnos de la clase que pertenecen a este grupo.
En nuestro caso hemos creado en la clase 3A un grupo llama-
do 3A-Especial en cuya descripciéon hemos indicado “Grupo
especial” Hemos indicado que a este grupo pertenecen tres
alumnos Antonio Real, Luis Real y Pedro Real segiin podemos
observar en la imagen 13.

De esta forma, en cada clase podemos crear tantos grupos
como necesitemos, ofreciéndonos la posibilidad de adaptar la
aplicacién a cada alumno.

Perfiles.
Pedfil Descripcion Anadsr

Clises Filsasrion Adelantads  Perfil de alumnos de sequnda t S
Default Default profil for geompris [Predeterminado]

Quitar
Predeterminado
EIH
Clase Grupo Descripcion
E] All All users
s 4

Imagen 14 : Pantalla de perfiles
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Si ahora pulsamos sobre el botén “Perfiles” observamos la
pantalla que nos aparece en la imagen 14-.

En la pantalla de perfiles vamos a poder definir todos los que
deseemos y en cada perfil podremos incluir tantos grupos o
tantas clases como queramos. En el ejemplo que estamos
siguiendo tenemos creadas dos clases, 3A y 3B y un grupo en
la clase 3A llamado 3A-Especial.

Para crear un nuevo perfil pulsamos sobre el botén “Anadir”.
En ese momento se abrird una nueva ventana en la que nos
solicitaran el nombre del perfil y una descripcién del mismo.
En la misma ventana anadiremos al perfil los grupos que esti-
memos oportuno. En nuestro caso, en la Imagen 13 podemos
observar que hemos anadido un nuevo perfil llamado
“Adelantado” cuya descripcion es “Perfil de alumnos de
segundo t” En la parte inferior de la Imagen 13 comprobamos
que hemos anadido a este perfil la clase 3B. Como hemos
dicho anteriormente, podriamos haber afiadido a este perfil
todas las clases y grupos que estimemos oportuno de entre los
que tengamos creados.

Hasta aqui hemos configurado en Gcompris las clases que
tenemos y los grupos en los que hemos dividido nuestras cla-
ses. Posteriormente, a cada conjunto de clases-grupos le
hemos asignado un perfil. Ahora vamos a proceder a configu-
rar cada uno de los perfiles que hemos creado. Esta opcién la
vamos a realizar pulsando sobre el botén “Tableros”. La pan-
talla que nos aparece es la que observamos en la imagen 15.

En la parte superior de esta pantalla seleccionamos el perfil
que deseemos configurar. En nuestro caso el perfil
“Adelantado” En la parte inferior marcamos aquellas activida-

Tableros
\ Seleccionn un perfil: | Adelantado ~

Clases /Usuarios| | arriva  Titulo de tablero
| Mend principal
7

Preferencias

- e Filtro

Descubre | computadora
Al ﬁ feomputer " Selecciona todos
Ir a las actividades de descubrimiento
b a ﬁ Hdiscovery
Ir a las actividades de axperiancias
b a 6 fexparencs

Deseleccionar todos

N Ir a las actividades experimentales
fexperimental

b b :;‘Iaia&hvldidur“rullvh

b @ ﬁ :nn:!::hm.iu:ax

Informes L ﬁ zf_l?,

iz Iralas actividades de lectura
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des que deseamos que le aparezcan a los alumnos que tienen
el perfil “Adelantado” En nuestro caso, segun se puede obser-
var en la imagen 15, los alumnos que tengan este perfil podrdn
acceder a todas las actividades excepto a “Ir a las actividades
experimentales” e “ir a las actividades recreativas” que apare-
cen desmarcadas.

Si pulsamos sobre el tridngulo que aparece a la izquierda de
cada actividad, se despliegan cada uno de los ejercicios que
contiene esa actividad, ofreciéndonos la oportunidad de mar-
car los ejercicios que queremos que estén visibles para los
alumnos de este perfil o desmarcar los que no queramos.

En esta pantalla no solamente vamos a poder seleccionar las
actividades y ejercicios que estardn disponibles para cada per-
fil, sino que vamos a poder seleccionar el grado de dificultad.
Para ello debemos pulsar sobre el bot6n “Filtro” y podremos
seleccionar los distintos grados de dificultad que estén dispo-
nibles de 1 a 6.

Los botones “Seleccionar todos” y “Deseleccionar todos” sir-
ven para marcar todas o ninguna actividad respectivamente.

Por otra parte, en el botén “Usuario” que aparece en la Imagen
15 podremos indicarle a la aplicacién que deseamos que cada
usuario introduzca el nombre para acceder al perfil adelantado.

Hasta aqui casi hemos configurado la aplicacién para que res-
ponda a nuestras necesidades. Ya solamente queda que la apli-
cacidn se ejecute con el perfil que hemos configurado y que
accedan a la misma el alumnado que pertenezca a ese perfil.
Para que esto suceda volvemos a la pantalla de perfiles que
observamos en la imagen 14 . En esta pantalla pulsamos sobre

J
£
S

WM ESH

Imagen 15 : Pantalla de tableros

%

Imagen 16: Pantalla de inicio de Gcompris




el perfil “Avanzado” y posteriormente sobre el botén
“Predeterminado”. Con esta accién indicamos que deseamos
que la aplicacién comience con el perfil “Adelantado’;, pero
como hemos marcado antes, para acceder a ella nos pedird
primeramente el nombre de usuario.

Si iniciamos Gcompris con un perfil normal, es decir, con el
perfil general, la pantalla que nos aparece es la que podemos
observar en la Imagen 16 . Ya indicamos en el primer articulo
de Suma en el que tratamos esta aplicacién las distintas
opciones que nos ofrecia esta pantalla. Ahora hemos vuelto a
recoger aqui esa imagen para que nos sirva de comparacioén
con la que observaremos en el caso de utilizar uno de los
usuarios que previamente hayamos configurado en la admi-
nistracion de la aplicacidn siguiendo las opciones indicadas
anteriormente

Ahora que conocemos como administrar Gcompris vamos a
realizar un ejemplo cuyo desarrollo completo podemos obser-
var en la imagen 17.

Para comenzar, hemos creado un grupo llamado 3A-Especial
que contiene dos alumnos: Luis y Pedro.

Seguidamente, hemos creado un perfil denominado “loritos”
y hemos indicado que dentro de ese perfil estd el grupo 3A-
Especial que habiamos creado anteriormente.

Posteriormente hemos indicado que el perfil “Loritos” tiene
los tableros que se relacionan seguidamente:

— Descubre la computadora

— Ir a las actividades de descubrimiento
— Ir a las actividades de experiencias

— Ir a las actividades recreativas

— Matematicas

Imagen 17: Pantallas utilizadas para la configuracién
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Para finalizar hemos accedido a Gcompris y cuando nos ha
solicitado el nombre del alumno que va a utilizar la aplicacién,
hemos escrito “Luis’, uno de los alumnos que pertenece al
grupo 3A-Especial y observamos que se ha reducido el niime-
ro de actividades de Gcompris a las que habiamos indicado
para este grupo.

MATEMASTIC |

FICHA EDUCATIVO - TECNICA

Nombre GCompris
Aunque es una aplicaciéon propia de Linux y para cada distribucién cuenta con el archivo de insta-
Sistema lacién en su repositorio, también encontramos las versiones correspondientes para Windows y
para Mac.

Repositorio de la distribucién de Linux correspondiente o Pégina oficial: http://gcompris.net
Descarga Pagina espafiol: http://gcompris.net/-es-
http://sourceforge.net/projects/gcompris/files/

Licencia GPL

Contenido Aunque es una aplicacion general para la educacidn, en la parte de matemadticas se tratan ejercicios
y juegos numéricos.

Nivel Multinivelar: primaria y ESO.

Aplicacion para utilizar a partir de 2° de Primaria. Los alumnos utilizardn por parejas la aplicacion
Metodologia para resolver las tareas propuestas en el primer y segundo ciclo de primaria. Es aconsejable el uso
individual en el tercer ciclo o con alumnos mayores.

Este articulo fue solicitado por Suma en abril de 2011 y aceptado en septiembre de 2011 para su publicacion.
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