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EDITORIAL

legamos hasta ti, aun con la emocion a flor de piel por los diferentes mo-

mentos vividos en el preludio de esta entrega. Recibir la visita de nuestro
Presidente de la Republica de Cuba Miguel Diaz-Canel Bermudez, acom-
panado por los 8 candidatos a diputados de la Asamblea Nacional del Po-
der Popular por Santa Clara, al actual Palacio de Computacién en Villa Clara,
constituye uno de los momentos inolvidables de este periodo. Tu puedes ser
parte de este acontecimiento desde «Diaz-Canel visita Palacio de Compu-
tacion en Villa Clara» en la seccion El vocero.

Entre los acontecimientos inolvidables de este periodo fue disfrutar, disfrutar,
en la lll Competencia de Robdtica, del desarrollo alcanzado por adolescen-
tes y jovenes en la creacion de sistemas automatizados, lo cual constituye
un gran paso de avance en la direccion correcta. Si a eso le sumamos que
una gran parte de ellos son ninas enamoradas de esta ciencia, entonces el
placer es mayor. Otra de las novedades que presentamos en esta ocasién es
la reactivacion de la Editorial Joven Club y la culminacion del primer libro
producido en varios formatos (impreso, PDF y ePub).

Si no pudiste participar de estos eventos, no te preocupes, desde la seccion
El vocero, de esta entrega, podras ponerte al dia con lo acontecido en el pa-
sado mes de abril sobre estos temas.

Desde el punto de vista tecnolégico, ;Has escuchado hablar de ChatGPT?
iDeseas conocer detalles sobre al
respecto?, pues te invitamos llegar
hasta la seccion Vistazos tecnolé- G st
gicos para saciar, de momento, tus ég’{ Tl N U :
dudas. Es seguro que en préximas \f[ﬁ oo TomAx A
entregas profundizaremos en va-
rias de sus aristas. CHATGPT Y 1A RooTica

. . SDE JOVEN ULU
En la seccidon El cuento continua- DESDE JOven CLus

mos presentando los cuentos pre-
miados en el 3er concurso de lite-
ratura y guion para videojuegos
«Sonando con Ludox», en esta
ocasion con la entrega de «Otra
puerta abierta».

Diaz-CANEL visiia
Patacio pe Computacion

La invitacién esta hecha, Estos y
otros articulos igual de atracti-
vos podras encontrar en esta edi-
cion numero 88 de la Revista Tino;
siempre desde la direccidn elec- S8 Y Al A K
trénica https://revistajovenclub. SEESGtS ek b https//revistajovenclub.cu
cu y desde nuestras redes sociales
https://www.facebook.com/revis-
tatino, https://twitter.com/revistatino, https://www.youtube.com/c/Revista-
Tino2007.

No dejes de leernos y de seguirnos.
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¢ COMO SABER SI UN MOVIL ES DE 32 0 64 BITS?

Autor: Alejandro Rodriguez Alvarez / alejandro.alvarez@cha.jovenclub.cu

How 1o KNOw IF A MOBILE IS 32 OR 64 BITS

Conocer si tu teléfono es de 32 o 64 bits es de suma importancia. Debido a la
creciente proliferacién de las aplicaciones, que encontramos a diario es conve-
niente que sepamos identificar si el moévil cuenta con la capacidad que se necesita
para lograr la instalacién correctamente. Cuando se intenta instalar una aplicacion,
o ejecutarla, y el teléfono no lo permite, una de las principales razones es laincom-
patibilidad con los bits que tiene el procesador del terminal.

Existen diferentes maneras de identificar este dato entre las especificaciones prin-
cipales de los terminales.

Opciones para identificar si el movil es de 32 o0 64 bits
a) Mediante las caracteristicas del movil
1. Si el dispositivo tiene més de 4 GB de RAM, es un teléfono de 64 bits.

2. Siel teléfono tiene una versién de Android inferior a la 5.0, es de 32 bits por
la sencilla razén que hasta esa version de dicho sistema operativo no se tenia
soporte para 64 bits.

b) Mediante las aplicaciones AnTuTu o CPU-Z

AnTuTu ofrece informacién del teléfono, que muchas veces no podemos ver entre
las especificaciones que brinda la propia marca del dispositivo. Entre estas caracte-
risticas, se encuentra el tipo de procesador que tenemos en su interior y el nimero
de bits que trae consigo. Una vez que instales la aplicacidn sigues los siguientes
pasos:

« Ve al menu de Configuracion,
+ luego entras en Sistema,

« seleccionas CPU, aqui podras ver claramente si tu procesador tiene un ntcleo
de 32 0 64 bits.

CPU-Z analiza el teléfono y facilita toda la informacién de su software y hardware.
Para detectar los bits del procesador tan solo debes realizar las siguientes instruc-
ciones:

« Ejecuta la aplicacion.

IGRAM PARA FOTOS Y VIDEOS

Accede a la pestaia Sistema o System.

+ Busca el campo de arquitectura Kernel (Kenel Architecture) y observa el nu-
mero que aparece al final, que es el tipo de arquitectura de tu movil.

B ¥ 023% s

% cPU-Z
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OpenGL ES
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System Uptime

i
Fig. 1. Caracteristicas del sistema operativo
del mévil

A pesar de que hoy en dia casi todos los méviles se venden con procesadores de 64
bits, puede ser que alguno de 32 bits se cuele en el mercado.
Referencias bibliograficas

+ Caballero, Daniel. (2023) 432 o 64 bits? La importancia de saber cuantos bits
tiene tu movil. Recuperado el 14de marzo del 2023, de https://www.movilzo-
na.es/2020/06/12/saber-movil-32-0-64-bits/

Autor: Ing.Katia Almeida Machin / Katia.almeida@cfg.jovenclub.cu

IGRAM FOR PHOTOS AND VIDEOS

Instagram, es mucho mas que una simple plataforma para que los usuarios com-
partan las experiencias que mas disfrutan de la vida. El amplio potencial de esta
red social hace que sus clientes obtengan grandes beneficios; solo es cuestion de
explorar sus opciones y encontrar las mejores alternativas para sacar el maximo
provecho. Es una plataforma dindmica que cuenta con iGram como herramienta
web en linea, que brinda la posibilidad de descargar fotos, videos, reels y videos
IGTV de favoritos.

iGram brinda la posibilidad de descargar:
+ Una solaimagen de publicacién y varias fotos de Instagram.

+  Videos singulares y multiples videos de carruseles de |G para cualquier propé-
sito que desee.

«  Videos largos, para el caso de que no pueda verlos en el momento.
+ Los Reels de Instagram.

+  Galerias de fotos y videos de contenido mixto.
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Las fotografias son ideales para dejar inmortalizado un momento, pero nada como
un video para recordar. iGram es una de las aplicaciones que te podria ayudar a
obtener estos dos multimedios. Su uso es muy facil desde cualquier dispositivo
tecnolégico (moévil, tableta o computadora).

Pasos para descargar fotos o videos de Instagram con iGram

1. Abra el sitio web de Instagram, copie el enlace de la foto, video, reels, carrusel
0 IGTV.

2. Copie el enlace de la foto, video, reels, carrusel o IGTV.
3. Regrese a la aplicacion, pegue el enlace y haga clic en el botén Descargar.

Con iGram se pueden descargar videos y fotos de manera sencilla y con pocos
pasos.

Referencias bibliograficas

+  Top Cultural. (2021) Descubre iGram, la mejor herramienta para descargar fo-
tos y videos de Instagram. Recuperado el 10 de marzo de 2023, de https://
topcultural.es/2021/07/04/descubre-igram-la-mejor-herramienta-para-des-
cargar-fotos-y-videos-de-instagram/
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TRANSFERMOVIL PARA COMPRAR SELLOS DE TIMBRE

Autor: Lissette Packard Gonzalez / lissette.packard@mtz.jovenclub.cu

TRANSFERMOVIL TO BUY STAMPS OF THE STAMP

ransfermévil es una aplicacién que la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba

SA (ETECSA), ha puesto a disposicion de los clientes para facilitar los pagos de
servicios, compras en linea, trdmites bancarios y la gestién de los servicios de tele-
comunicaciones.

Recientemente se ha lanzado una nueva versién Transfermovil que amplia el pago
de impuestos sobre documentos publicos; disponible ademas para tramites del
carnet de identidad y otros tramites legales del Ministerio del Interior (MININT) y
del Ministerio de Justicia (Minjus.). Para ello se habilité la adquisicidn de sellos de
timbre de las denominaciones ya establecidas por Correos de Cuba, de cinco hasta
cinco mil pesos.

La actualizacion puede adquirirse a través del sitio web de ETECSA Cuba https://
www.etecsa.cu/sites/default/files/aplicaciones/Transfermovil%201230117%20v1.
apk.

Pasos para realizar la compra de sellos de timbre
1. Autenticarse en el banco al que tiene asociado su tarjeta magnética.

2. Acceder al menu Operaciones - Pagar ONAT y seleccionar Sellos del Timbre.
(Fig. 1) y (Fig. 2)

" 0 & -7 273

COMNSULTAS CONFIGURACIO

Transferencia
Transferencia del saldo de la tarjeta

Electricidad
Pagar factura de electricidad

Teléfono
Pagar factura telefénica

Gas
Pagar factura de Gas Manufacturado

Agua
Pagar factura agua

ONAT
Pagar OMNAT

SO ) .

o)
»

Recarga Saldo Mavil
Recargar saldo del mavil con cuenta bancaria

Giro Postal
Realizar Giro a través de Correos de Cuba

R

Pago en Linea
Comercio Electranico

Recarga Nauta
Recargar cuenta permanante nauta

IR

Armnrtizar

Fig. 1. Acceder al mena Operaciones

Seleccione la forma de pago
(solo para personas naturales)

Pago mediante vector
fiscal (RC-04A)

Pago mediante NIT &
Carnet de ldentidad

Sellos del Timbre

Fig. 2. Seleccionar la opcion Sellos del Timbre

3. Unavezen esta opcién debe llenar los datos que se solicitan en la ventana.

4. Enlaopcion Entidad debe seleccionar a dénde va dirigido el tramite: MININT
u Otros tramites. (Fig. 3)

Tl & -

Transfermavil - ETECSA

Sellos del Timbre

Otros tramites

Insertar otra denominacion

ACEPTAR

Fig. 3. Si el valor deseado no aparece, seleccionar otra
denominacién

5. Enlaopcién denominaciones puede seleccionar el valor del sello.

6. Si no aparece la denominacién deseada puede insertarla activando la casilla
Insertar otra denominacion, lo que le permitird agregar el nuevo valor del
sello a adquirir.

7. Dar Aceptar para confirmar el tramite.

Entre los beneficios que trae la adquisicidon de sellos digitales a través de Transfer-
movil se concibe que por cada compra se aplicara una bonificacion del 3% sobre el
valor del sello adquirido ademas de la comodidad que ello representa.

Referencias bibliograficas

+  Escambray. (2023) Transfermdvil podra suplir a sellos en tramites de carné de
identidad. Recuperado el 18 de marzo del 2023, de http://www.escambray.
cu/2023/transfermovil-podra-suplir-a-sellos-en-tramites-de-identificacion/
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RECARGAR CUENTA DE JOVEN CLuB coN ENZONA

Autor: MsC. Vilma Leydi Alvarez Castro / vilma.alvarez@vcl.jovenclub.cu

RECHARGE JOVEN CLUB ACCOUNT WITH EN-
ZONA

La pasarela de comercio electrénica cubana EnZona, brinda la posibilidad de
realizar pagos en linea desde dispositivos moviles con sistema operativo An-
droid igual o superior a la versién 4.0.

La cuenta de usuario de Joven Club se puede recargar por el Médulo de Con-
trol de los Servicios (MCS). Los pagos pueden realizarse de forma presencial, sin
embargo, utilizando EnZona no es necesario portar el monto a pagar de forma
fisica.

Pasos para recargar la cuenta de Joven Club con EnZona

1. Descargar la aplicacién EnZona desde el link: https://www.apklis.cu/applica-
tion/cu.xetid.apk.enzona

Instalar la aplicacién EnZona en el movil.
Asociar la aplicacion una tarjeta bancaria.

Ir a EnZona, en el mévil, y dar clic en Buscar Cliente.

LA T

Luego en la ventana que se muestra teclear el nimero de carnet de identi-
dad del usuario y dar clic al boton Aceptar. (Fig. 1).

Lista de servicios  Tarjetas ETECSA

e 3

Directorio Consumo
Institucional electricidad

oy ¥ {5 Buscar cliente natural
o

Mi entidad Clientes Juri

Carné de identidad 05026905896

-}, Blisqueda Avanzada

Buscar cliente

4

Fig. 1. Teclear los datos que se solicitan y aceptar

3¢ Cancelar || v/ Aceptar

6. Después seleccionar la opciéon Recargar x EnZona (Fig. 2).

Datos de cliente natural

y Corregir recarga ar @ Recargar % RecargarngONA £ Brindar servicio = Habilitar WIFI

A Datos de cliente Operaciones con saldo Operaciones con bono [ Senicios contratados Cursos recibidos Wifi - Sancione
= Informacign personal

Pedro Emesto Ledn Alvarez

06013170444

Gva, No. 2A, Localidad Libertad, Mun. Santa Clara, Prov. Villa Clara

Nombre y Apellidos
Carn@ de identidad

Direccign particular

Corren pedroemesto leon@cubava.cu
Tel@fono
= Datos de la Cuenta
Usuario pedroernesto.leon
Saldo 12.92
Bono 0

Fig. 2. Seleccionar la opcion Recargar x EnZona
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7. Ingresar el importe para la recarga de la cuenta del usuario de Joven Club 'y
tocar el botén Generar QR. (Fig. 3).

Datos de cliente natural E—
Recargar x ENZONA wolllkd

| Coregir recarga 34 Desactivar @) ;
Pedro Ernesto Lebn Alvarez
ci: 06013170444 u

X Datos de cliente | Operaciones c
= Informacign personal
Nombre y Apellidos
Cam# de identidad
Direccign particular it
Carren
Telgfono
= Datos de la Cuenta
Usuario
Saldo

Bono

Fecha de expiracign de salde

‘ Importe: | %|

Cuenta activa

v Generar QR

¥ Cancelar

Fig. 3. Ingresar el importe para la recarga de la cuenta del usuario de Joven
Club

8. Escanear desde la aplicacion EnZona del mévil, el cédigo QR generado en la
computadora, aparece en el dispositivo los detalles del pago a efectuar (Fig.
4).

©i°.0197%M9:25a. m.

Detalles del pago

(==
at

Joven Club Direccion Provincial Villa Clara

90.00 cup

Mavil a confirmar

s e 90.00 CUP recargando cuenta de
Descrincion : =i Eabe

y © v

<

Nl s ] =
ool K1 Bi%

*+3#

oo w

x

Fig. 4. Escanee el codigo QR

)




RECARGAR CUENTA DE JOVEN CLuB coN ENZONA

Autor: MsC. Vilma Leydi Alvarez Castro / vilma.alvarez@vcl.jovenclub.cu

9. Realizar el pago mediante su contrasena de pago (Fig. 5). © ¥ .097% W 9:26 a. m.

Detalles del pago

Contrasena de pago

e
a8

Joven Club Direccion Provincial
Villa Clara

Pago confirmado

-90.00 cupr

10/11/2022 9:26 am

90.00 CUPR, recargando cuenta de

Descrlpmon Joven Club con EnZona

No. Operacion w5i0dKgxNBsj
VILMA L. ALVAREZ CAS... (2877) CUP

Fig. 6. Aparece en el dispositivo mévil el pago confirmado

De esta forma se puede realizar el pago de los servicios de Joven Club sin tener
que utilizar dinero en efectivo. Esta via es mas sencilla y contribuye al desarrollo
de la informatizacién de la sociedad.

Referencias bibliograficas

«  Almeida, Elizabeth. (2021). Facilita ENZONA pago de servicios de Joven Club.
Recuperado el 14 de diciembre de 2022 de, https://www.radioreloj.cu/noti-

. ] ] cias-radio-reloj/sociedad/facilita-enzona-pago-de-servicios-de-joven-club/
Fig. 5. Realice el pago mediante su contrasefia de pago
JovenClub. (2022). Pague su servicio en Joven Club usando ENZONA: mucho

10. Aparecera en el dispositivo mévil el pago confirmado, demostrando que la mas facil y seguro. Recuperado el 14 de diciembre de 2022 de, https://www.

cuenta de Joven Club ha sido recargada satisfactoriamente. (Fig. 6). jovenclub.cu/pague-su-servicio-en-joven-club-usando-enzona-mucho-
mas-facil-y-seguro/

LA INTELIGENCIA ARTIFIGIAL
GANA EN ALITONDOMIA

Para saber més puedes buscar

|a pagina 16 del nimero 79
de la Revista
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Diaz-CANEL VISITA PaLAcio DE CoMPUTACION EN ViLLA CLARA

Autor: MSc. Marlene Lopez Ramirez / marlene.lopez@vcl.jovenclub.cu

Diaz-CANEL visiTs THE COMPUTING PALACE IN
ViLLA CLARA

a anorada visita del Presidente de la Republica de Cuba Miguel Diaz-Canel Ber-

mudez, acompanado por los 8 candidatos a diputados de la Asamblea Nacional
del Poder Popular por Santa Clara al actual Palacio de Computacién en Villa Clara,
tuvo lugar el 23 de marzo de 2023, llena de sentimientos y rememoraciones que
convirtieron el contacto en un emocionante encuentro que quedara para la histo-
ria.

Fig. 1. Diaz-Canel lvisita areas de la exposicion

En la actividad estuvo una representacion de los trabajadores de la Direccién Pro-
vincial y del Palacio de Computacién en Villa Clara, instalacion insigne del movi-
miento de los Joven Club en la provincia, acompanados del delegado del Minis-
terio de Comunicaciones (MINCOM), en Villa Clara, Andrés R. Diaz Morales y de la
presidenta de la Unién de Informaticos de Cuba (UIC), en Villa Clara, Esther Lidia
Pérez Coello.

El interés del Presidente estuvo centrado en el club de robética que sesiona en
esta entidad de Joven Club. Recorrié la muestra expositiva sobre Robética educa-
tiva como regalo de los nifos del Club de Robética, a cargo del colaborador Gio-
mankys Nieves Santos y el instructor Jorge Luis Nuhez La O., quienes trabajan la
tematica hace mas de dos anos. Alli pudo apreciar los resultados del trabajo, asi
como las habilidades desarrolladas por los nifos, y para sorpresa de todos, dejo
escrito su mensaje en el libro de visitantes del Club infantil: «Un placer al cabo de
tantos anos, regresar a este emblemadtico centro donde iniciamos el movimiento de
los Joven Club en Villa Clara. En este lugar los fundadores y los después continuadores:
pensamos, sonamos, nos propusimos proyectos, debatimos y discutimos, asi también
crecimos.

Hoy, para bien, el desarrollo del movimiento de los Joven Club, superd nuestros suefios
de ayer.

Ahora el nuevo suerio es forjar una cultura sobre la robética, la automatizacion y la
transformacién digital, incluyendo la inteligencia artificial. Exitos. Abrazos.»

Al rememorar los momentos vividos, el Dr. C. Carlos Lépez Lépez, director provin-
cial de los Joven Club en Villa Clara, refiere que fue una visita llena de sencillez y
humildad, de quien inici6 en Villa Clara, la idea maravillosa de Fidel de crear los
Joven Club, aquel 8 de septiembre de 1987, y que a solo algo mas de 10 meses, el
17 de julio de 1988, ya se estaba inaugurando, en Villa Clara, el primer joven Club,
conocidos por todos como el Joven Club uno, que un buen dia se convirtié en
Palacio, y que hoy fue testigo de este maravilloso encuentro.

Revista Tino, niumero 88, (2023, mayo-junio)
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Fig. 2. Diaz-Canel firma el libro de visitantes

Fig. 3. Mensaje que dejé Diaz-Canel en el libro de visitas

Finalmente, Lopez, como todos lo conocemos, manifestd que fue una visita en la
que se recordaron momentos fundacionales de la institucion, como es la creacion
del mévil de computacion, que tuvo ademas el privilegio de ser el primero de su
tipo en Cuba y a personas que participaron en esa tarea, algunos de ellos presen-
tes esta actividad. Como colofén de la visita nos quedamos con la exhortacion en
su despedida: «estdn mejor, mejor que antes, sigan adelante».

Sin dudas, esta visita es un compromiso para, en el contexto de la transformacion
digital, continuar formando, junto al MINED y el MES, la cultura digital en toda la
sociedad y en particular en los nifios. Un compromiso para seguir desarrollando la
robética, la ciberseguridad, el comercio electrénico, la generacion de contenidos
digitales y el activismo en las redes sociales.

Seguro que si, Presidente, cuente con nosotros y con el ejército azul distribuido en
mas de 600 instalaciones en toda Cuba.




CRECIENDO DESDE EL BARRIO

Autor: Yaima Ruiz Pérez / yahima.ruiz@gtm.jovenclub.cu

GROWING UP FROM THE |

3
NEIGHBORHOOD

Creciendo desde el barrio, es un |
proyecto organizado por Joven Club k:
en el Consejo Popular Costa Rica, del
municipio El Salvador en la provincia de
Guantanamo. En el proyecto participan
las distintas organizaciones de masa
de la localidad conducidas por Graciela
Torres Rodriguez, presidenta del
Consejo Popular y asesorada por Yaima
Ruiz Pérez, instructora del Joven Club.

El corazén del proyecto se basa
en desarrollar actividades sociales
que propicien la adquisicion de
conocimientos, y contribuyan a rescatar
la identidad del barrio destacando las
caracteristicas geogréficas e interese
que lo identifican.

Joven Club ha logrado nuclear a los
organismos a partir de la tecnologia
con el propdsito de brindar los servicios
propios como institucion. Constituye
una tarea primordial, el rescate de
las raices y tradiciones, en un area en
la que habitan alrededor de 6 700
personas diseminadas por siete bateyes
de dificil acceso. Para ello se cuenta
con la disposicién de los organismos ‘\g/‘"
participantes, para que faciliten sus servicios de acuerdo a la especialidad que \ '
desempenen y asi juntos contribuir al sano esparcimiento en la comunidad. £

Fig. 2. Joven Club lleva la tecnologia al barrio

Fig. 1. Nifos en el barrio participan en competencias de videojuegos

Fig. 3. Joven Club facilita la familiarizacion con la tecnologia

Para ello Joven Club se hace presente en visitas al barrio cada tercer sabado del
mes, para ofrecer sus servicios, entre los que se encuentran la promocién del
producto cultural la mochila, competencias de videos juegos, ventas de cupones
y tarjetas propias, venta del antivirus Segurmatica y el asesoramiento a persona
natural, entre otros.

Con el desarrollo del proyecto Creciendo desde el barrio se aspira contribuir a
la transformacioén digital del mismo al llevarle la tecnologia y ensenarle a trabajar
con ella.
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CoBERTURA DOCENTE Y JOVEN CLuB DE MoaA

Autor: Yinalvis Govea Rodriguez / yinalvis.govea@jovenclub.cu

TEACHING COVERAGE AND JOVEN CLuB oF Moa

a cobertura docente es la correspondencia entre la oferta escolar y la demanda
de ese servicio en un area determinada, o sea, es cubrir toda la demanda edu-
cativa con docentes.

Desde los primeros anos la revolucién ha estado inmersa en una batalla por el de-
sarrollo educacional del pais. Primeramente, se comenzé con la Campana Nacional
de Alfabetizacién que demandé que miles de cubanos dejaran sus actividades y se
dedicaran a alfabetizar. Posteriormente, esos alumnos necesitaron continuar sus
estudios y se hicieron necesarios mas profesores y se constituyé el Destacamento
Pedagodgico Manuel Ascunce Domenech. Actualmente constituye una necesidad
la formacién de nuevos maestros, esos guias que por excelencia su presencia es
imprescindible para el desarrollo de la sociedad cubana.

Es constante la preocupacién del Estado cubano por que no se quede ningun nifio
sin recibir clases y ante tal situacién se trabaja para cubrir las plantillas de las es-
cuelas. La respuesta ante este proceso ha sido inmediata con la realizacion de di-
versas acciones como: solicitar apoyo a empresas con personal calificado y pedir la
colaboracién de Joven Club.

Los Joven Club de Computacién y Electronica (Joven Club) surgieron el 8 de sep-
tiembre de 1987, como iniciativa del Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz que,
con su vision futurista, decidio crear un espacio donde la poblacion pudiera hacer
uso de la tecnologia y la comunidad tuviera acceso a los recursos tecnoldgicos. Al
inicio se crearon dirigidos, fundamentalmente, hacia los nifios y jovenes y luego se
fueron extendiendo a todos los sectores poblacionales.

Los Joven Club del municipio de Moa estan enfrascado en promover sus servicios
a personas naturales, juridica y ademas, han asumido la tarea de contribuir al me-

joramiento de la cobertura docente en el territorio.

Fig. 1. Joven Club en Moa contribuye al mejoramiento de la cobertura docente.

Para apoyar la falta de profesores, se incorporan los instructores al proceso docen-
te de las escuelas. Asi, la instructora Lorena Oliveros Alayo atiende 4to y 5to grado

de la escuela primaria local, ademas de desarrollar la capacitacién del personal

docente de la escuela en el drea de la informatica.

De esta forma se logra complementar la labor de los Joven Club con el aporte a la
comunidad dandole fortaleza al protagonismo de la computadora de la familia.

Cursos EXTRAMUROS, GRAN OPORTUNIDAD PARA EL ADULTO MAYOR

Autor: Vivian de la Caridad Borges Gallego / vivian.borges@grm.jovenclub.cu

EXTRAMURAL COURSE, GREAT OPPORTUNITY FOR
THE ELDERLY

n la actualidad, constituye una necesidad priorizar la atencion al adulto mayor.

Asi, los Joven Club de Computacién y Electrénica (Joven Club) proporcionan
alternativas para la incorporacién de ellos a la sociedad de la informacién y el co-
nocimiento.

Los cursos extramuros son actividades dirigidas por instructores de Joven Club,
pero se realizan fuera de la institucion y con ello llevan la ensefianza mas cerca del
estudiante, lo que favorece, en particular, al adulto mayor.

Importancia de los cursos extramuros para el adulto mayor

Los adultos mayores necesitan mejorar la capacidad de comunicacion y entendi-
miento con otras generaciones y con ello aumentar la capacidad de relacionarse
con los demas, asi como, de establecer relaciones sociales gratificantes y prove-
chosas.

Estas le permitirdn prepararse, serenamente, para el devenir del tiempo, y lo que
ello puede traer consigo. Por lo que estas y otras necesidades del adulto mayor
son las que les atribuyen gran importancia a los cursos extramuros en la sociedad
actual.

En el drea de la tecnologia el adulto mayor generalmente requiere de la ayuda
de otras personas, ya sea de quienes viven con ellos, o alguien con quien tenga
algun tipo de relacién y posea los conocimientos tecnolégicos adecuados. Ya que
aquellas actividades que tienen que ver la utilizacién de dispositivos tecnolégicos,
como los moviles, las laptops y los Tablet, les son dificiles de realizar.

Joven Club en Granma, comparte con el circulo de abuelos que ha formado el Ins-
tituto Nacional de Deportes, Educacion Fisica y Recreacién (INDER) para la realiza-
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cién de actividades fisi-
cas. Asi, después que los
integrantes terminan de
realizar los ejercicios, en
el parque de la comuni-
dad Grito de Yara, llegan
hasta alli, para compar-
tir novedades mediante
medios tecnolégicos con
con todos ellos.

Entre los contenidos que
reciben estan el curso de
telefonia celular movil,
como utilizar Transfer-
mévil y EnZona aplica-
ciones que les permiten
solucionar problemas de
la vida cotidiana, con una
actitud transformadora,
a partir de las potencia-
lidades y facilidades que
brinda el uso de la infor-
matizacion.

Los cursos extramuros
que ofrece Joven Club,
constituyen una gran
oportunidad para el adulto mayor, ya que contribuyen a que el mismo se familiari-
ce con la tecnologia y aprenda contenidos que le pueden ser de gran utilidad para
su desempefio social.

Fig. 1. Los adultos mayores aplican lo aprendido



FERIA TECNOLOGICA EXPOSITIVA DE JOVEN CLuB HABANA

Autor: Lic.Yeima Mena Calderin / yeima.mena@cha.jovenclub.cu

TECHNOLOGICAL FAIR OF JOVEN CLuUB
HABANA

J oven Club La Habana estuvo presente el pasado 20 de febrero
en la Gran Unidad de Tanques de la Gloria Combativa Rescate
de Sanguily, con una feria tecnolégica expositiva en saludo al
aniversario 65 de la fundacién de la emisora Radio Rebelde y el
Dia de las Comunicaciones, que se conmemora el 24 de febrero.

Se efectud el acto politico y la ceremonia militar con la presen-
cia del Comandante de la Revolucion Ramiro Valdés Menéndez,
ademas, Jorge Luis Perdomo Di-Lella, vice primer ministro cuba-
no, y Mayra Arevich Marin, ministra de Comunicaciones, acom- |
pafnados por José Carlos Cruz Sandoval, director general de Jo-
ven Club, y parte de su consejo de direccion.

Joven Club se presenté con la roboética, de manos de la MSc. Hi-
ginia Mayeta Padrén, quien desde 2020 se encuentra en este
mundo del conocimiento de la robdtica educativa en el Joven
Club Arroyo Naranjo 1.

Se dieron a conocer los robots Tobby y mBot, producto de la
colaboracién de la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Cultura, las Ciencias y la Educacién (UNESCO) que han permitido, desde la roboti-
ca educativa, incentivar en los nifos la afinidad por esta rama del saber.

El escenario promovié el empoderamiento del didlogo entre miembros de las
Fuerzas Armadas Revolucionarias (FAR), representantes de la Universidad de Cien-
cias Informéticas, Parque Cientifico-Tecnolégico y los miembros del proyecto Info-

Fig. 1. Los asistentes muestran su interés por los productos tecnoldgicos expuestos en la feria

Robotizando, que tuvo como resultado la socializacién del conocimiento desde la
perspectiva novedosa del pensamiento computacional.

En su intervencién, Mayra Arevich Marin reafirmé que en el pais las comunicacio-
nes estan al servicio de la sociedad y Cuba apuesta por el desarrollo de la robética
educativa desde la comunidad

FERIA TECNOLOGICA LA GUAYABERA 5.0

Autor: MSc. Lisbet Vallés Bravo / lisbet@ssp.jovenclub.cu

TecHNoOLOGY FAIR LA GUAYABERA 5.0

a feria tecnolégica La Guayabera 5.0, uno de los eventos mas importantes de

Sancti Spiritus, tuvo lugar del 23 al 25 de febrero del presente ano. Esta activi-
dad lleva en su interior los términos: cultura, tecnologia y comunicacion, con el
deseo de fortalecer la trasformacién digital en la sociedad; contribuir a la preserva-
cién de la memoria histérica y el desarrollo local.

La feria es una oportunidad para el crecimiento de las empresas que operan en
el territorio espirituano. Tiene como lema «Comunicar el Patrimonio». Esta auspi-
ciada por el Proyecto de Desarrollo Local Casa de La Guayabera, el Ministerio
de Cultura, la Oficina Territorial de Control del Ministerio de Comunicaciones
y la Plataforma Articulada para el Desarrollo Integral Territorial (Padit) de la
provincia de Sancti Spiritus.

Asistieron a la actividad mas de una veintena de entidades estatales y privadas
reunidas en la Casa-Museo La Guayabera, a orillas del rio Yayabo. En esta oportu-
nidad fue notoria la participacién del Joven Club Sancti Spiritus, que obtuvo Men-
cién en las premiaciones de la feria por las novedosas propuestas llevadas, que
muestran su quehacer en el desarrollo de la transformacion digital que realiza el
pais.

Entre las personalidades que compartieron ese dia en la feria se encuentran: Dei-
vy Pérez, miembro del Comité Central del Partido Comunista de Cuba y primera
secretaria en el territorio; Teresita Romero, Gobernadora en la provincia; Jorge
Félix Lazo, director del Sectorial de Cultura y Arte en Sancti Spiritus; Martha Aya-
la, miembro del Bur6 Politico y directora del Centro de Ingenieria Genética y Bio-
tecnologia; Grisel Reyes Ledn, viceministra de Comunicaciones de Cuba y Ailyn
Febles Estrada, presidenta de la Unién de Informaticos de Cuba.

Ejemplos de actividades desarrolladas en la feria por Joven Club espi-
rituano

Lo que causé gran interés en los participantes fue el Spider Robot creado por la
institucion, a fin de impulsar el conocimiento de la Robética Educativa en nifios
y adolescentes para familiarizarlos con el mundo de la mecanica electrénica en
general y la robdtica en particular.
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Fig. 1. Instructores en la Feria Tecnoldgica

Asimismo, durante el transcurso de la feria, Joven Club dio la posibilidad, de deba-
tir sobre las tecnologias empleadas en la robética, tipos de robots, funciones de
los robots en la sociedad y las herramientas que apoyan a la robética educativa en
Cuba. Otras de las propuestas fue la relacionada a la Plataforma de Reservacio-
nes Ticket, que la poblacién espirituana pudo instalar y conocer mejor el funcio-
namiento de la misma.

La feria tecnoldgica La Guayabera 5.0 fue una oportunidad para disfrutar opciones
donde la computadora de la familia cubana se adentré en el maravilloso mundo
de la informatica y la electrénica.
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FesTIVAL DE VIDEOJUEGOS RETRO EN JOVEN CLuB MATANZAS

Autor: MSc. Pedro Julio Arana / pedro.arana@mtz.jovenclub.cu

ReTrRO ViDEO GAMES FESTIVAL AT JOVEN CLUB
MATANZAS

Los videojuegos retro son aquellos correspondientes al siglo pasado y se pueden
considerar de esta categoria todas las generaciones anteriores a la séptima. Es
decir, a las maquinas que se lanzaron antes de PS3/ Xbox 360. La curiosidad por
la evolucion de esta industria ha demostrado la consolidacidn de ellos como un
fendmeno sociocultural que ha marcado la identidad de muchas personas y ge-
neraciones enteras.

Festival de Videojuegos retro en Joven Club Matanzas

El Joven Club de Computacién y Electrénica Matanzas | del municipio del mismo
nombre se vistié de gala, para recibir en sus salas y laboratorios a los asistentes al
2do Festival de videojuegos retro que se desarrollé en esta instalaciéon yumurina.

La actividad central de este festival fue la Conferencia magistral Videojuegos Re-
tro impartida por Carlos Jesus Sotolongo del Joven Club Matanzas V y Raul Piad
Rios, miembro del Grupo Municipal, que tuvo como principal objetivo: analizar el
impacto de los videojuegos en la sociedad.

Una vez concluida la conferencia se produjo un interesante debate que gir6 sobre
las principales ideas mostradas en la misma. Entre las opiniones defendidas se en-
cuentran las siguientes:

«  Losvideojuegos tienen una influencia en la vida en general ya que sirven para
probar aplicaciones, intercambiar experiencias entre usuarios y propiciar el
acercamiento entre las personas.

Se trata de un fenémeno cultural que abarca a gran parte de la sociedad, ya
que todos, en algin momento de la vida, hemos jugado alguna vez.

Debe haber una mayor una divulgacion sobre el tema para evitar seguir este-

reotipos y falacias sobre esta forma popular de entretenimiento.

+  Que ellos pueden ser juegos sin contenidos violentos, donde la juventud de-
sarrolle habilidades y conocimientos, ademds de lograr un sano esparcimiento.

Una vez terminada la
parte correspondien-
te a lo abordado en la
conferencia magistral,
se mostraron audio-
visuales que propicia-
ron un amplio debate
entre el publico asis-
tente y los especialis-
tas en la materia pre-
sentes en la actividad.

La actividad concluyé
con la copia digital de
juegos y torneos en
linea, ademas se efec-
tué la presentacion
cultural del grupo
Animat con jovenes
talentos, disfrazados
e imitando una de las
escenas de la legenda-

ria serie Pokemon.

Fig. 1. Conferencia magistral Videojuegos Retro
Este evento tuvo gran

aceptacion por el publico presente que valoré de gran utilidad los aspectos pre-
sentados en el mismo.

Musteo IV FRENTE SIMON BOLiVAR

Autor: Justina Carinano Sanchez / justina.carinano@jovenclub.cu

IV S1IMON BoLivAR FRONT Museum

| Museo IV Frente esta ubicado en el poblado Mir en el municipio Calixto Garcia,
en la provincia de Holguin; institucién dedicada al enriquecimiento cultural de

la poblacién. Forma parte de la red de instituciones que cultivan la cultura local y
nacional. Fue inaugurado el 4 de noviembre de 2008 y se eligi6 esta fecha pues ese
dia, pero del afio 1958, fue fundado

= e¢|Frente «Simén Bolivar».

Joven Club tiene una estrecha vin-
culacién con este museo y en él se
realizan actividades con los usua-
rios que visitan nuestra instalacién.
Ademads, se efectian recorridos en
que los trabajadores de alli presen-
tan las distintas dreas del mismo y
muestran los objetos de gran valor
histérico que pertenecieron a com-
batientes de este frente guerrillero.

Su coleccién cuenta con objetos
donados por algunos de los comba-
tientes y pobladores de la localidad
y otros que han llegado por trans-
ferencias del «Museo de la Revolu-
cién», el museo municipal «Calixto
Garcia» y del provincial «La Perique-
ra».

Fig. 1. Visitantes disfrutan la riqueza
histérica del museo
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A la entrada se encuen-
tran fotos, brazaletes, ar-
mas de fuego de distintos
modelos y vestuarios que
nos remontan a los afos
de esos hechos. Ademas, |
esta institucién cuenta
con una mini-biblioteca | |
que tiene mas de 100 ti- | |
tulos de caracter histori- |
co para el disfrute de los
estudiantes y pueblo en
general.

. Las Marianas:

% Pelotén creado por el Comandante en Jefe en la Sierra

" Maestra. Cuando se formé el pelotén al mando del capitan
Eddy Suiiol para operar en la zona de Gibara, se le asigné

‘ una escuadra de las valientes mujeres que vencieron los
rigores de las marchas Y participaron decisivamente en

Durante el pasado afio
la institucion recibié vi-
sitantes nacionales, loca-
les y de otros paises que
asistieron para observar
la riqueza histérica que
atesora el museo. Todos
quedaron satisfechos al
conocer la historia del IV Fig. 2. Se exponen fotos y documentos de hechos
Frente y los hechos rela- histéricos

cionados con el mismo.

Durante las visitas la historiadora del museo les explica con claridad el contenido
del &rea expositiva y quedan emocionados con la historia vivida por la generacién
del centenario.
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: QUE P_;\sé EN LA Il CompPeTENCIA NACIONAL DE ROBOTICA EDUCATIVA
ONLINE?

Autor: Yanelys Martinez Parra / yanelys.martinez@jovenclub.cu

WHAT HAPPENED IN THE NATIONAL ONLINE EDU-
cATIONAL RoBoTics COMPETITION?

El quehacer cotidiano de los Joven Club de Computacion se reflejé en la calidad de
los trabajos presentados en la lll Competencia Nacional de Robética Educativa que
tuvo lugar de manera online los dias 18 al 20 de abril del 2023.

Los protagonistas de la Ill Competencia Nacional de Robética

Un total de 33 trabajos fueron presentados, provenientes de nueve provincias
del pais y el Palacio Central de Computacion y Electrénica. Segun el jurado, los
concursantes destacaron por ser originales y creativos, expresandose muy bien
en correspondencia con su edad. La cita sirvié también para la socializacién de
sus proyectos. Les permitié compartir ideas y encontrar soluciones de conjunto, lo
cual favorece el trabajo en equipo.

Los miembros del jurado pertenecen al grupo de Electrénica y Robética del Pala-
cio Central de Computacién. Una de sus integrantes fue la ingeniera Mavis Rivet
Martos, especialista principal. Completaron a los evaluadores el master Rolando
Moitt Graham y el ingeniero Yordanis Velez Rodriguez.

Premios de la lll Competencia Nacional de Robaética

Se podia concursar en dos categorias: Microcontroladores y Programacién en blo-
ques.

El Palacio Central de Computacién y Electrénica se alzé con el Gran Premio por el
proyecto Nuestra industria 4.0. Sus autores fueron Bryana Alfonso Roque, Lisandra
Estrada Cruz y Abel Rabago Garcia.

Fig. 1. Gran premio de la lll Competencia Nacional de Robética

«Nuestra industria 4.0»

De igual modo, este centro obtuvo el Segundo y Tercer premios, asi como dos
menciones en la categoria de Programacion en bloques. Se correspondieron, res-
pectivamente, con los trabajos Lady Bug, de Paola Dominguez Rivet, Espacio Gol,
de Helder Raul Torres de Freitas, La muneca negra, de Daniela Rodriguez Compa-
nioni y Animacién musical, de Xavier Mayea Duran.

En esa misma categoria, compartieron el Primer Premio las provincias de Santiago

de Cuba y Villa Clara. Los proyectos galardonados fueron Rescatando suerios, de
Xiang Joel Joa Calder y Aventuras en el mundo del saber, de Daxel Leonardo Rome-
ro Gémez. Se otorgaron, ademas otras dos menciones, a Pinar del Rio y Matanzas
por Mi amiga la naturaleza, de Samuel Jesus Gonzalez Silva y Laura Liz Lopez Rive-
ra y Proyecto Matematicas, de Aimé Montes de Oca Enriquez.

Cienfuegos recibié el Primer Premio en la temdtica de Microcontroladores con Sen-
sores virtuales, de Lazaro Ceballos Enrique. Correspondi6 a Villa Clara el Segundo
Premio por Robot Mascotabot, de la autoria de Yeney Nieves Ortega y Giomankys
Nieves Santos. El Tercer Premio fue para Artemisa con el proyecto Mi primer robot,
de Juan Calos Acosta Gonzdlez. La Mencién en esta categoria la obtuvo Holguin
con Mi pequeiio parque edlico, de Yan Carlos Segura Pumarifio.

La Competencia Nacional de Robética fomenta la colaboracién con la comunidad.
Destaca el apoyo de las escuelas, que se sumaron al propésito de Joven Club de
preparar el futuro de la patria. La cita fue una oportunidad para visibilizar el avance
y los resultados de la robética en Cuba.
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Fig. 2. Segundo premio «Robot Mascotabot», Villa Clara

Fig. 3. Mencién. Proyecto Matematicas, Aimé Montes de Oca
Enriquez
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CARTILLA DE LA PERSONA CUIDADORA NACE EN MULTIFORMATO

Autores: Dr. Eduardo Alfredo Triana Alvarez / eduardoalfredotriana@gmail.com, Dra. Teresa Reyes Camejo / teresare-

yescamejo@gmail.com

«CARTILLA DE LA PERSONA

CUIDADORA»

Desde el pasado mes de abril de 2023 la Carti-
lla de la persona cuidadora es un libro hecho
realidad.

Este libro multiformato pretende educar y
capacitar de manera presencial o virtual, me-
diante la entrega de conocimientos generales
sobre competencias necesarias, ademas de ser
un soporte hacia un sistema de cuidados al
adulto mayor dependiente y para la persona
que cuida.

Con la unién de esfuerzos multisectoriales se
logré este libro en varios formatos: impreso y
digital (PDF, ePub y apk), gracias a la Editorial
Joven Club, en la persona de MSc. Yolagny Diaz
Bermudez (impreso, PDF, ePub), y al jefe del
grupo de Desarrollo de Joven Club en Matan- |
zas, MSc. Raul Gonzalez Rodriguez (Apk), apli-
cacion orientada a dispositivos méviles en sis-
tema operativo Android.

{Qué es la persona cuidadora?

La persona cuidadora es aquella que asume la =q":
responsabilidad de cuidar y supervisar el esta- . E

estar y calidad de vida.

La persona que decida realizar la tarea de cui-
dar a otra, debe cumplir con tres condiciones muy importantes que son: querer,
poder y saber hacerlo.

Las dos primeras condiciones dependen de la persona cuidadora en si misma. La
primera esta muy relacionada con las motivaciones de la persona que decide reali-
zar los cuidados y la segunda es afin con sus capacidades individuales, que respon-
den a un buen estado de salud, entendido este como el equilibrio fisico, mental y
social. Y la tercera condicién depende de la autopreparacion de la persona cuida-
dora o de la ayuda externa de otras personas y de herramientas para que pueda
adquirir o aumentar los conocimientos sobre cémo cuidar y como cuidarse.

El libro Cartilla de la persona cuidadora

El libro es un producto para aportar al desarrollo de las funciones de los cuidados
sin descuidar el autocuidado que los mismos deben tener.

Sus contenidos se orientan a la persona cuidadora y cdmo debe integrarse en un
sistema de cuidados a favor del envejecimiento saludable, tratando de contribuir a
mejorar la vida de la persona dependiente y ayudando a conocer como debe cui-
darse en el ejercicio del cuidado, cémo organizar la casa de la persona que cuidan,
como manejar las principales exigencias del cuidado haciendo lo posible por evi-
tar la sobrecarga de la persona cuidadora pues al tener sobrecarga pone en riesgo
la calidad del proceso de cuidado.

También es considerado la base de un abanico de posibilidades donde se incluye
las experiencias de la persona cuidadora y de la persona que recibe o necesita
de cuidados, mas la experiencia de los especialistas en este campo del saber. Asi
permitira acercar los conocimientos a las personas en los lugares mas distantes y a
las sedes universitarias utilizadas en el proceso formativo. Es también un recurso
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Fig. 1. Portada del libro «Cartilla de la persona cuidadora»

para aquellas otras que sus funciones como personas cuidadoras no le permitan
hacer la matricula en los cursos presenciales por no contar con la disponibilidad de
tiempo en la fecha que se efectuan.

La persona cuidadora podra conocer, mediante la herramienta de evaluacién in-
cluida, cuando esta sobrecargada por realizar las funciones de cuidados, cémo
debe cuidar su salud mental y cémo las tecnologias pueden apoyarla en el proce-
so de cuidados.

Envejecer no significa ser dependiente. El reto esta en qué hacer por un envejeci-
miento saludable. Por suimportancia la Asamblea General de las Naciones Unidas
en diciembre de 2020 declaré desde el 2021 al 2030 como la Década del Envejeci-
miento Saludable*. Es una iniciativa mundial y es la principal estrategia para lograr
y apoyar acciones para construir una sociedad para todas las edades. Por lo tanto,
incluye tanto a la persona necesitada de cuidados como a la persona cuidadora.

El presente libro «Cartilla de la persona cuidadora» responde a ese propdsito. Es
valido mencionar que los contenidos se avalan por mas de seis afos de experien-
cia de la Escuela de cuidadores que se desarrollé en el CeGer (Centro Gerontolégi-
co) y su actualizacion segun las experiencias internacionales. Ademas, tiene como
elemento innovador el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC).

*QPS. (s.f.). Década del Envejecimiento Saludable en las Américas (2021-2030). Re-
cuperado el 24/04/2023, de https://www.paho.org/es/decada-envejecimiento-sa-
ludable-americas-2021-2030
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ESTRATEGIA PARA CAPACITACION MEDIANTE EVEA
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Coautor: Dr. C. José Manuel Izquierdo Lao

Coautor: Dr. C. Maria Elena Pardo Gémez

STRATEGY FOR TRAINING THROUGH EVEA

Resumen: El presente articulo aborda los Entornos Virtuales de Ensefianza Apren-
dizaje (EVEA) como proceso que se desarrolla fuera de un espacio fisico, a través
de Internet y ofrecen diversidad de medios y recursos para apoyar la ensefianza,
los mismos se han utilizado para la capacitacion, la cual constituye una actividad
permanente, sistematica y planificada. Se basa en los problemas objetivos que exis-
ten y en las perspectivas de una entidad, grupo o personas. En la fase de diagnés-
tico, se determinaron los conocimientos esenciales, motivaciones, intereses, ideas
previas, dificultades y potencialidades que poseian los sujetos objeto de estudio.
Los resultados revelaron limitaciones, en cuanto al conocimiento de los diversos re-
cursos y herramientas tecnolégicas asociados al proceso de formacion en EVEA. Se
describen las herramientas empleadas para la utilizacion de los entornos virtuales
de ensenanza-aprendizaje. Para evaluar los resultados obtenidos con la aplicacion
de la estrategia fue establecido un sistema de indicadores y patrones de logros, que
permitieron caracterizar el estado final alcanzado con relacion a la transformacion
de los sujetos en el proceso.

Abstract: This article deals with the Virtual Teaching-Learning Environments (EVEA)
as a teaching-learning process that takes place outside a physical space, through
the Internet and offers a diversity of media and resources to support teaching, they
have been used to training that constitutes a permanent, systematic and planned
activity. It is based on the objective problems that exist and on the perspectives of
an entity, group or people. In the diagnosis phase, the essential knowledge, moti-
vations, interests, previous ideas, difficulties and potentialities of the subjects under
study were determined. The results revealed limitations, in terms of knowledge of
the various resources and technological tools associated with the training process
in EVEA. The tools used for the use of virtual teaching-learning environments are
described. To evaluate the results obtained with the application of the strategy, a
system of indicators and achievement patterns was established, which allowed cha-
racterizing the final state reached in relation to the transformation of the subjects
in the process.

a capacitacion en el contexto actual, constituye un fac-

tor medular para la dinamica de las empresas; presu-
pone una formacién de competencias en funcion de una
autonomia de pensamiento y accion, flexibilidad metodo-
l6gica, capacidad de reaccion y prevision de situaciones.

Para conocer el estado actual de la formacién profesional
de los técnicos de Radiocuba, se realizé el diagnéstico de
conocimientos durante el afno 2021-2022, que consistio
en la aplicacién de técnicas de investigacién (encuestas,
entrevistas y observacién) para la recopilacion de informa-
cion.

Los indicadores esenciales que se tuvieron en cuenta, fue-
ron los siguientes:

«  Conocimiento de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) en la ensefianza-aprendizaje.

+ Tipo de modalidad para el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

«  Uso de las plataformas virtuales para el proceso de en-
seflanza-aprendizaje.

En andlisis de los resultados arrojé que las principales li-
mitaciones que tiene la entidad para gestionar la capaci-
tacién son:

«  El nimero restringido de especialistas que reciben la

preparaciony que luego deben capacitar a los técnicos.

»  La necesidad de trasladar a los especialistas a otras
provincias para capacitar los técnicos en esos lugares.

El andlisis de los resultados de los instrumentos aplicados evidencia el empleo li-
mitado de las herramientas tecnolégicas asociadas a los Entornos Virtuales de En-
sefianza Aprendizaje (EVEA) con fines formativos, aunque utilizan otras vias como
internet y en particular los tutoriales o las guias paso a paso para adquirir los cono-
cimientos necesarios en alguna técnica especifica.

Para dar respuesta a esta problematica, se planteé como objetivo de la investigacion
disefnar una estrategia para la capacitacion de los técnicos de Radiocuba mediante
la utilizacién de EVEA.

Los EVEA se definen como proceso o actividad de enseflanza-aprendizaje que se
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Fig. 1. Los EVEA facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje

desarrolla fuera de un espacio fisico, a través de Internet y ofrecen diversidad de
medios y recursos para apoyar la ensefianza.

La capacitacidn constituye una actividad permanente, sistematica y planificada, ba-
sada en los problemas objetivos que existen y en las perspectivas de una entidad,
grupo o personas. Esta orientada a producir un cambio en los conocimientos, habi-
lidades y capacidades de los sujetos, lo que posibilita mayor efectividad en el des-
empeno de las funciones laborales. La UNESCO, en los objetivos de la Agenda 2030
define la estrategia en el dmbito educativo como la combinacién y organizacién del
conjunto de métodos y materiales escogidos para alcanzar ciertos objetivos. Esta
definicién lleva implicita el caracter integrador y sistémico que tiene la estrategia
en la coordinacién de acciones educativas; esto implica la utilizacién de métodos,
procedimientos y recursos.
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Requisitos de la estrategia

En base a lo anterior, la estrategia para la capacitacion profesional de los técnicos de
Radiocuba debe dirigir la mirada hacia tres direcciones fundamentales:

1. Adaptar la capacitacion de los técnicos al uso de las TIC.
2. (Capacitar a los técnicos mediante la nueva forma de capacitacion.

3. Mantener competentes y actualizados a los técnicos para las exigencias presen-
tesy futuras.

Estrategia para la capacitacion de técnicos de Radiocuba
Fases de la estrategia

En la fase de diagnéstico, se determinaron los conocimientos esenciales, motiva-
ciones, intereses, ideas previas, dificultades y potencialidades que poseian los suje-
tos objeto de estudio.

Los resultados revelaron limitaciones, en cuanto al conocimiento de los diversos re-
cursos y herramientas tecnoldgicas asociados al proceso de formacién en EVEA y
manifestaron que para su estudio utilizan libros impresos y materiales en formato
digital. En general se manifesto la necesidad de que se proporcionara alguna ayuda
0 apoyo inicial para poder trabajar adecuadamente en el Entorno Virtual de Ense-
Aanza Aprendizaje (EVEA).

La fase organizativa para la aplicacion de la estrategia tuvo en cuenta los siguientes
aspectos:

l. Planificacién y organizacién metodoldgica de un ciclo de seminarios inte-
ractivos a través de la plataforma Moodle de la empresa, con vistas a elevar la ca-
pacitacidn tecnoldgica de los participantes. Para esto se seleccionaron como temas,
referidos al contenido tecnoldgico, los siguientes:

I.  Lavirtualidad y la educacion virtual.

Il. Los EVEA. Caracteristicas.

lll. Interacciones en EVEA.

IV. Recursos tecnolégicos y suempleo en EVEA.

V. Seleccién de las herramientas de la plataforma Moodle.

De los médulos de comunicacion de la plataforma, las herramientas de la comunica-
cién interna seleccionadas para facilitar y enriquecer la interaccién entre los sujetos,
fueron:el correo electrénico y la mensajeria. De los recursos y médulos de transmi-
sion, se utilizaron documentos de texto y paginas Web. De los recursos y modulos

interactivos se seleccionaron aquellos tendientes a favorecer las estrategias para el

aprendizaje individual, entre ellos: la tarea, el diario y el cuestionario. De los recursos

y moédulos colaborativos, para propiciar estrategias asociadas al aprendizaje.

Los seminarios se centraron en el trabajo independiente de los participantes a tra-
vés del estudio de los temas, asi como, en el debate de los mismos a través de la
opcién foros de la plataforma; se desarrollaron blogs, con el fin de compartir las
experiencias personales y profesionales sobre los temas analizados, se muestran
ejemplos concretos y los técnicos emiten comentarios sobre los mismos.

La evaluacion se realizé durante el transcurso de los seminarios a través de la opcién
cuestionario de la plataforma; la misma tuvo en cuenta, como principal indicador,
los aportes de los sujetos a los contenidos tratados.

Como parte de la etapa ejecutiva de la estrategia, se realizaron acciones para desa-
rrollar la formacién profesional de los técnicos a través del trabajo en la plataforma
Moodle.

Herramientas empleadas

Se emplearon los foros como centro para el debate acerca de los contenidos asocia-
dos a los temas seleccionados, cada uno de ellos ofrecié su punto de vista y brindé
informaciones adicionales sobre el contenido tratado.

En cuanto a los blogs, los mismos fueron empleados con dos propésitos diferentes:
como diario de reflexion (de acceso restringido), y como foco de discusién (similar a

un foro), pero con acceso publico.

Se utilizé la opcién del Sistema de Gestién de Cursos (SGC) de la plataforma Moodle,
para que los participantes ingresaran enlaces o vinculos a sitios de interés comun, y
quedara como resultado positivo la diversidad de sitios consultados.

Ademas, se empleé el correo electrénico de manera directa o mediante la platafor-
ma, lo que permitié el envio de mensajes de modo asincrénico entre los participan-
tes, con el propésito de interactuar por esta via o intercambiar cualquier informa-
cién especifica.

Otra de las actividades consisti6 en la revision critica de trabajos de sus compaiieros,
que se desarrollé6 mediante el uso del correo electrénico y foros de comunicacion.
Esta tuvo como objetivo principal propiciar la interacciéon entre los sujetos partici-
pantes, motivar el pensamiento critico, la reflexion y la fundamentacién de comen-
tarios de textos.

Del andlisis realizado se puso en evidencia que la formacién profesional en EVEA
facilita y alienta el aprendizaje individual porque cada estudiante puede investigar
por si mismo, sin esperar a que el profesor le proporcione las informaciones y recur-
SOs que necesita.

Para evaluary controlar los resultados obtenidos en la aplicacion de la estrategia fue
establecido, en la etapa evaluativa, un sistema de indicadores y patrones de logros,
que permite caracterizar el estado final alcanzado con relacién a la transformacion
de los sujetos en ese proceso.

El trabajo en los EVEA impone a los instructores retos, el primero de los cuales des-
cansa en cumplir realmente su rol de guias o asesores del proceso de formacioén en
ese entorno, al propiciar el desarrollo de actividades formativas que favorezcan el
aprendizaje colaborativo. Esto implica ceder el control y el manejo de la informacién
y los recursos al estudiante y demas sujetos; acompanar a los estudiantes en su pro-
ceso de aprendizaje, mediante su intervencién ocasional en determinadas situacio-
nes que se les presenten; emplear métodos y desarrollar estrategias de ensefianza
aprendizaje diversificadas y flexibles que se adapten a las caracteristicas de cada
estudiante y del grupo, asi como desarrollar en los estudiantes capacidades para
interactuar positivamente con otros sujetos afines. Solo asi se lograria un proceso
realmente transformador.
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DIGITAL BOOKS AND DISTANCE EDUCATION

Resumen: El presente articulo tiene como objetivo demostrar las potencialida-
des de los libros digitales como recursos de aprendizaje en la educacién a distan-
cia de los Joven Club de Computacién y Electrénica (Joven Club) mediada por
la plataforma Cursad. Se analizan las ventajas y desventajas de los mismos y se
realizan sugerencias para su mejor utilizacién.

Abstract: The objective of this article is to demonstrate the potential of digital
books as learning resources in distance education of the Joven Club de Computa-
cién y Electrénica (Joven Club) mediated by the Cursad platform. The advantages
and disadvantages of the same are analyzed and suggestions are made for their
best use.

——

Los libros digitales son archivos de texto con caracteristicas avanzadas que tie-
nen indice interactivo, hipervinculos a notas, resaltado y la posibilidad de agre-
gar comentarios personales al contenido leido. Son una version digital del libro
tradicional que puede leerse en un dispositivo electrénico. También se le conoce
como e-book del inglés electronic book. Se caracterizan por ser independientes
del dispositivo que se utilice, pueden leerse en distintas pantallas, ajustar el tama-
no de la tipografia y el contraste de la visualizacion.

Ventajas de los libros digitales.

1. Sobrepasan la barrera del tiempo sin deteriorase.
Podemos subrayar y crear anotaciones sin danarlo.

Su produccién es respetuosa con el medio ambiente.

No se deterioran, ni pierden

Son mas baratos y rapidos de producir.

Desafian el tiempo: pueden ser entregados casi al instante.
Se acomodan al estilo y a las caracteristicas del lector

Permiten buscar una palabra o frase instantdaneamente

SCECONEE O -

La mayoria de ellos traen diccionarios incorporados.

10. Existe la posibilidad de una mayor interaccién con el autor.
11. Permiten llevar una biblioteca entera en un lector electrénico.
12. Posibilitan que los editores puedan publicar mas libros.
Desventajas de los libros digitales.

1. No son objetos fisicos independientes.

2. Requieren de un aprendizaje inicial.

3. No pueden ser firmados por el autor.

4. Cansan mas la vista.

5. Se pueden piratear con mas facilidad.

La educacion a distancia en los Joven Club

La educacién a distancia es aquella actividad en la que docentes y estudiantes par-
ticipan dinamicamente y aprenden mediante los diferentes recursos tecnoldgicos
que brinda internet, al interactuar con celulares, computadoras y tabletas electro-
nicas. En este sistema de ensefianza, el alumno recibe el material de estudio, reali-
za las tareas de aprendizaje y las envia al docente para recibir una calificacién y una
nueva tarea de aprendizaje.

La educacion a distancia tiene ventajas y desventajas.

Ventajas de la educacion a distancia

1. Mayor comodidad para el proceso de aprendizaje.

2. Esmenos costosa.

3. Aumenta el sentido de la responsabilidad del alumno.

4. Se puede acceder a la clase desde cualquier parte y en cualquier momento.
5

Se puede repasar el contenido cada vez que se desee.
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6. Contribuye a desa-

rrollar  habilidades
con los sistemas di-
gitales.

Desventajas de la
educacion a distancia

1. Es afectada por fac-
tores externos que
disocian al alumno.

2. Esta a expensas pro-
blemas técnicos ya
sean de internet o de
las herramientas di-
gitales utilizadas.

3. Esta limitada la inte-
raccion social.

4. Necesita de una mayor constancia y disciplina por parte del educando.
La plataforma Cursad, ejemplo de utilizacion de libros digitales

Una de las vias para acceder a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) son los Joven Club de Computacidn y Electrénica, y se han creado espacios
para que estudiantes y profesores trabajen con diversos recursos de aprendizaje.

Cursad es el proyecto de educacion a distancia de los Joven Club y ha sido con-
cebido como una alternativa que permite acceder a la ensefianza a personas que,
por diversos motivos, no tienen acceso a los cursos presenciales. Esta plataforma
utiliza recursos didacticos y sistemas de instruccién acordes a las caracteristicas de
esta modalidad de ensefianza y con ello ha facilitado el acceso a la informacién,
pues son compatibles con varias aplicaciones, que se pueden descargar en los dis-
positivos moviles para su consulta. Sin dudas, constituye un recurso de aprendi-
zaje que los profesores necesitan integrar en su estrategia educativa y que utiliza
principalmente el trabajo con libros digitales.

El empleo de las TIC en el espacio educativo en los Ultimos afnos ha permitido la
utilizaciéon de nuevas herramientas en el proceso de ensefanza-aprendizaje y la
utilizacion de libros digitales es muestra de ello al propiciar la obtencién de cono-
cimiento desde la educacién a distancia mediante los Joven Club.
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Fig. 1. Los libros digitales se integran al arsenal bibliografico
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nAl. Es un modelo con mas de 175 millones de parametros, y entre-
nado con grandes cantidades de texto para realizar tareas relacio-
nadas con el lenguaje, desde la traduccién hasta la generacién de
texto.

A una inteligencia artificial se la entrena a base de texto, se le hacen preguntas y
se le anade informacién, de manera que este sistema, a base de correcciones a lo
largo del tiempo, va “entrendndose” para realizar de forma automatica la tarea para
la que ha sido disefiada. Este es el método para entrenar a todas las IA, tanto a la de
ChatGPT como otras del estilo de los Magic Avatars de Lensa.

En el caso de ChatGPT, esta IA ha sido entrenada para mantener conversaciones
con cualquier persona. Sus algoritmos deberian ser capaces de entender lo que
le estés preguntando con precision, incluyendo adjetivos y variaciones que anadas
en tus frases, y de responderte de una manera coherente.

Lo mas sorprendente de este chat por |A concreto es que es capaz de darte unas
respuestas muy acertadas y completas, incluso de varios parrafos. Ademas, en
estas respuestas es capaz de expresarte de manera natural y con informacién
muy exacta, lo que hace muy complicado distinguir que el texto ha sido generado
por IA.

A pesar de esta percepcién de perfeccion, aun dista de ello. En muchos temas es
poco precisa, sobre todo en nombres y algunos conceptos, por lo que todavia no
estd a la altura de copiar a ciegas lo que ha escrito y pegarlo, aunque todo parece
indicar que ese momento esta cada vez mas cerca para la Inteligencia Artificial.

{Como usar ChatGPT?

Empezar a tener tus conversaciones con testa inteligencia artificial es muy sencillo.
Lo Unico que tienes que hacer es entrar a su web oficial, que es https://chat.openai.
com. La primera vez que entres tendras que crearte una cuenta en la web de Ope-
nAl, pero todo es completamente gratuito, y también el chat.

Y una vez inicies sesion ya entraras en el chat. En él, abajo del todo tendras la barra
donde tu escribes lo que quieras. Antes de empezar veras algunos ejemplos en in-
glés de cosas que le puedes preguntar, pero recuerda que también puedes hacerle
preguntas en Espanol, y pedirle que te hable en espariol o en cualquier otro idioma
que tu prefieras. Vamos, que es facil usar ChatGPT en espaniol.

A la hora de utilizarlo, es recomendable que experimentes con distintos tipos de
peticiones para explorar todas las funciones de la IA. En casos como este, el ingenio
a la hora de realizar preguntas o peticiones puede ser clave para obtener resultados
sorprendentes.

Lo Unico que debes hacer es recordar que todo lo que escribas quedara registrado,
y podra ser revisado después por los desarrolladores de OpenlA para seguir entre-
nando a ChatGPT.
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Fig. 1. ChatGPT, creacién mediante la Inteligencia Artificial
{Qué puedes hacer con ChatGPT?

ChatGPT es una de esas herramientas cuyas funciones completas todavia no han
sido descubiertas, porque en parte depende del ingenio de las personas que inte-
ractuan con ella, aunque puedes hacer muchas cosas con ella. Lo mas sencillo es
pedirle que te explique cualquier cosa, evento o concepto, y lo hara a través de los
datos con los que se la ha entrenado.

O podrias solicitar que te escriba articulos o resumenes pudiendo pedirle un nu-
mero maximo de caracteres o palabras explicando sucesos historicos, personajes
famosos, dispositivos tecnolégicos. Basicamente puede ser tu periodista particular.

También puedes pedirle que te escriba estos textos de una manera determinada.
Por ejemplo, puedes pedirle que te haga un guion de YouTube o de TikTok para
explicar estas cosas, que lo haga con un tono concreto como informal o mas serio,
o incluso que lo haga con las tonalidades de ciertas regiones del mundo. O pedirle
lineas de codigo para un objetivo especifico, o que te escriba chistes, canciones, o
un poema para enamorar a tu pareja. En fin, al parecer, «el cielo es el limite» para
esta creacion mediante la Inteligencia Artificial.

Locutora creada por IA en su totalidad

El canal por cable MBN se convirtié en la primera televisién de Corea del Sur en
transmitir informativos con la participacién de una presentadora de noticias creada
mediante inteligencia artificial. La locutora virtual fue codesarrollada por MBN y el
fabricante de inteligencia artificial Money Brain.

La nueva presentadora se basa en la periodista real Kim Ju-ha y es casi idéntica a
ella, tanto en apariencia y voz, como por los movimientos y gestos que hace, por
ejemplo, jugar con un boligrafo mientras da las noticias.
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OTRA PUERTA ABIERTA

EL CUENTO

Autor: MSc. Roberto Fabelo Elisa / roberto.fabelo@vcl.jovenclub.cu

Eran demasiadas interrogantes. Pero ahora todo parecia muy confuso como
para tratar de encontrar respuestas. Sabia que estaba vivo, que corria hacia
un punto aun lejano en el horizonte, y que, contra todas las leyes conoci
habia sobrevivido a aquella descarga que vaporizé a 30 hombres.

No podia hacerse ilusiones. Sabia cuan vigilada estaba la regién. Era consciente
de que en cualquier momento un caza adversario vendria por él, y entonces
todo acabaria.

Sin embargo, su pequeno radar seguia callando. Nada parecia moverse a su
alrededor, sélo el viento agitado y seco de la manana que levantaba una que
otra nube de arena desértica.

Sus pies se hundian de vez en cuando y esto requeria de un esfuerzo superior
para mantener el paso. Perseguia una cosa, y esta era vital. Debia llegar a un
punto de admisién de la base mas cercana.

Después de los primeros 20 minutos de carrera sostenida, el calor reverberante
de las dunas comenzé a afectarlo. Era casi insoportable, pero los musculos de
sus piernas todavia podian con el esfuerzo solicitado. Tragé dos o tres veces
seguidas y continu6 corriendo mientras miraba regularmente la pantalla del
radar.

Se detuvo en la parte baja de una gigantesca duna. El radar seguia en su silen-
cio imperturbable. Por un momento temié que el mecanismo estuviera dafa-
do y no funcionara adecuadamente. En esas condiciones no podria evadir una
emboscada o camuflarse ante una incursidn aérea. Luego sonrié. De todo su
equipamiento so6lo estaban operativos la pistola de plasma, el radar y el locali-
zador, esa pequena pantalla en su mufeca que ahora lo guiaba en medio del
desierto hacia una posible salvacion. El resto habia dejado de funcionar.

Se concedi6 unos minutos de descanso y en ellos rememoro los instantes antes
y después de la descarga. Era inquietante. No estaba bien. No era ldgico.

Recordé una extrana y fugaz opacidad del aire a su alrededor un microsegun-
do antes del impacto. Luego vino el fulgor, el calor penetrante hasta lo infinito,
el desmayo, el milagro. Tenia imagenes muy claras de la roca fundida sobre la
que reposaba. Nada vivo podia existir sobre aquella materia sometida a tempe-
raturas astrales. Nada quedaba a su alrededor mas que humo, rocas derretidas
y mucho silencio. Fue entonces cuando empezo a arrastrarse lejos del lugar y a
retroceder sin buscar lo que no podia existir: otros sobrevivientes.

Ahora se sentia mucho mas alerta, sus sentidos se habian recobrado y su respi-
racion era tranquila. Debia seguir corriendo.

Fue cuando eché a correr, cuando la sensacién lo saturé por completo. Sacé
el arma y apunté a su izquierda. Arena, sélo arena. Hubiera jurado que algo
se habia movido alli un segundo antes. Mantuvo la posicién esperando por la
respuesta de todos los sensores que quedaban. Nada. Silencio. A duras penas
pudo vencer la desconfianza y guardé el arma otra vez. Reanudoé su carrera.
Pero desde ese momento nada fue igual.

Ahora buscaba en las sombras de las dunas, en los remolinos de polvo, hasta en
el cielo infinitamente azul. La ilusién de no estar solo desaparecia y regresaba
como impulsada por las olas. Desed con todas sus fuerzas acercarse al territo-
rio de Ugradar, quizas los ultraprecisos sensores localizaran al fantasma y lo
hicieran desaparecer.

Corrié aun mas fuerte al entrar en el perimetro de la base. La desesperacion

alcanzé su punto maximo. Se adentr6 en el valle sin tomar muchas precau-
ciones. Nada parecia mas peligroso que esa persecucion silenciosa. Arrib6 al

jar correcto, desempolvo la contrasefia en su memoria y con marcada prisa
pronuncié la frase apenas en un susurro. Un instante después comenzaba a
desaparecer para penetrar en la fortaleza subterranea.

Fue justo alli cuando descubrié algo distinto. Protegida bajo la sombra de una
semienterrada roca flotaba una esfera transparente. En su interior, levitaba
expectante un guerrero astral. No pudo explicarse cobmo sus ojos, los de un
Normo, habian conseguido ver a través del campo de invisibilidad de un ser
inmensamente mds poderoso. El Astral advirtié su mirada fija, y en sus movi-
mientos pausados e instintivamente defensivos gritd la total sorpresa y la ma-
yor de las inseguridades.

El mecanismo terminé de funcionar y todas sus particulas fueron transporta-
das al interior de la base. Largos segundos aguardaban tras los rigurosos pro-
cedimientos de escaneo y descontaminacion. La confianza abrié ligeramente
sus alas. Sin duda los sensores detectarian cualquier presencia extrana y en
cuanto pudiera informar de la existencia del intruso agazapado tras la roca, ese
problema también tendria solucién. Pero por alguna razoén, su instinto natural
se negaba a vincular ambas presencias. Su voz interna gritaba que el guerrero
junto a la roca no era el responsable del inexorable fantasma.

Sumido en sus agitados pensamientos no percibié la luz que informaba su ad-
mision en la base y el movimiento de la puerta al abrirse lo sorprendié por
completo. Su desgarrador alarido no logré impedir que la pesada compuerta
terminara de hacerse a un lado. All4, a unos veinte metros de él, los operadores
del punto de admisién lo miraron extranados.

Una fuerza capaz de hacer hervir sus entrafias estallé en su pecho. Incontables
filamentos de energia brotaron hacia adelante inmovilizandolo contra la pared
opuesta. Sus sentidos se adhirieron a las puntas de los largos hilos. Percibié la
carne incinerada bajo su contacto, la muerte inmediata, la sangre convertida
en vapor rojizo. En su mente se estructurd una enorme red de dolor y extermi-
nio. Nada se opuso con efectividad. Sintié a las hebras perforar con la misma
facilidad campos de fuerza, corazas, blindajes, chorros defensivos de plasma;
incluso vio rodar la cabeza del Astral del enclave. En el lapso de 3 sequndos,
los efectivos de la base Ugradar se convirtieron en victimas mortales de un
ataque sin precedentes.

Para cuando escuché la voz, los cuerpos habian dejado de caery las fibras de la
muerte silenciosa habian desaparecido como si su existencia hubiera sido s6lo
una apreciacién distorsionada de la realidad.

«No te culpes, Enick. Tu voluntad es débil para enfrentar abismos de finalidad». Era
obvio que resonaba s6lo en su mente, pero bien podria provenir de los pasillos
cercanos, todos solitarios ahora.

—;Quién eres? —preguntd cauteloso mientras se asomaba despacio al corredor
mas cercano.

«lrrelevante. Usaré tus sentidos y tocaré el mundo a través de ti». Esta vez la res-
puesta parecia mas lejana, como de alguien que caminara adentrandose en el
lugar.

—Los Astrales te daran caza. Pagards por esto. —tratd de parecer convincente.

uivocado. La muerte brotaria de ti como las manos mismas del Heridor. Por
ahora Enick, sélo eres... otra puerta abierta».
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«LA PIRA», JuGAMOS cONOCIENDO CuBA

Autor: Ing. Jorge Gabriel Diaz Reinoso / jorge.diaz@pri.jovenclub.cu

«LA PIRA», WE PLAYED KNOWING CuBA

Resumen: La aplicacion fue desarrollada por ConWiro, un estudio cubano de vi-  Abstract: The application was developed by ConWiro, a Cuban video game stu-
deojuegos. «La Pira», se caracteriza por una creatividad visual Unica de gran estilo,  dio, “La Pira’, it is characterized by a unique visual creativity of great style, which
que resalta la identidad de nuestro pais. Este videojuego refleja la historia de un highlights the identity of our country.“La Pira"reflects the story of a Cuban peasant
guajiro cubano que comienza a vivir sucesos muy extrafos. El decide recoger to-  who begins to experience very strange events. He decides to collect all his belon-
das sus pertenencias, montarlas en un carro e irse de su casa (se «pira»), en el ca-  gings, mount them in a car and leave his house (he “flies”), on the way he meets an
mino se encuentra con un platillo extraterrestre que lo abduce y sueltaenunlugar  alien saucer that abducts him and releases him in a slightly crazy place, where he
un poco loco, donde conoce y se hace amigo de una vaca parlante que lo ayuda a meets and becomes friends of a talking cow that helps him reach his destination.
llegar a su destino.

a Pira es el primer producto de la nueva
linea de desarrollo denominada ConWiro
Lite, que propone juegos sencillos y entrete-
nidos de corto tiempo de creacion.

Descripcion del juego

«La Pira», es un videojuego del tipo endless
runner (corredor infinito), en el que la mision
principal es alcanzar la mayor cantidad de
kildmetros sorteando los obstaculos que se
presentan en el camino. En el juego, el usua-
rio tendra a su disposicion una amplia varie-
dad de autos que pueden ser mejorados y
personalizados, una tienda de poderes, dife-
rentes biomas, asi como diversos obstaculos
y mecanicas de disefo nuevas, segun su ulti-
ma actualizacion.

Una de las modalidades mas interesantes de
«La Pira» es la competitiva, que llegara en una
primera etapa en la cual se realizaran compe-
tencias semanales, con conexion a Internet a Fig. 1. Imagen del videojuego «La Pira»
través de los dispositivos, para subir su pun-

tuacion al ranking. El avance en cada partida estara determinado por la habilidad
de cada jugador y se premiara con horas de navegacién en la red Nauta para los
primeros lugares del ranking.

De esta forma el videojuego propone demostrar las habilidades en el intermina-
ble mundo de las carreras, esquivar obstaculos, usar potenciadores y desbloquear;
personalizar y ajustar los autos para que conduzcan lo mas lejos que puedas. Ade-
mas, facilita la competencia con otros jugadores para encontrar el mas preparado.
El estudio implementé un sistema de micro pagos, donde el usuario podra realizar

compras internas para obtener monedas y gemas que lo ayudaran adquirir nuevos ' La
carros, mejorarlos y personalizarlos. Ademas, el usuario podra comprar poderes en —= L
la tienda, que van desde una sombirilla para los momentos de lluvia en la carretera,
como papel sanitario para limpiar los cristales

La alianza con Desoft permitié a ConWiro poder integrar compras a «La Pira». Den-
tro del juego, el usuario podra enviar entre 4 CUP y 25 CUP, y de esta manera recibir

"
los recursos que compré. De forma gratuita, el usuario también podra ir ganando il =2k i
monedas, gemas y experiencia para tener acceso a todo el contenido del juego. i 3 i p—
Otra forma de obtener un botin serd las competencias en lineas y la experiencia ki = =
ganada, la cual permite abrir los cofres que dan gemas, monedas y otras sorpresas. -

Jfﬁﬁ‘:fl‘; I;."I-U ".'I' '!!.lr VA A

Caracteristicas generales del videojuego

La carretera estd ornamentada con carteles y edificaciones propias de Cuba, al
igual que los prototipos de los carros, como forma de brindarle identidad a la ini- \

ciativa, algo que predomina en casi todas las entregas de ConWiro. Fig. 2. Opciones de carros disponibles para el jugador

Se caracteriza por ser un juego casual, con hermosas ilustraciones y tres mundos: D
Granja, Tundra y Desierto, 10 coches normales, 5 coches especialesy un cochemuy ~ Referencias bibliograficas

especial, no se necesita conexion a Internet y no se necesitan permisos especiales. . Guerra, Ernesto. (2019) La Pira: el videojuego cubano que te regala horas de

La Gltima actualizacién es la versién v2.11 que sali6 el 21 de abril del 2021, pesa 45 Internet por tu desempefo. Recuperado el 12 de marzo del 2023, de http://
mega byte y cuenta con mas de 76 363 descargas. www.juventudtecnica.cu/contenido/pira-videojuego-cubano-que-te-rega-

la-horas-internet-tu-desempeno.
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EL CONSEJERO

POWERPOINT Y LA REHABILITACION MOTORA

Autor: Lic. Brayan Diaz Hernandez / brayan.diaz@vcl.,jovenclub.cu

POWERPOINT AND MOTOR REHABILITATION

as habilidades motoras finas implican el uso de pequefios musculos y uniones en

los dedos de las manos, sobre todo son los responsables de completar un clic con
el botén derecho en un mouse. Como estas habilidades requieren de una coordina-
cién compleja de los dedos para realizar movimientos rapidos y repetitivos, una per-
sona que presente limitaciones en las habilidades motoras finas, ya sea por artritis,
dolor crénico, lesion medular o accidente, entre otros, requieren de una actividad de
rehabilitacion que los ayude a elevar el nivel de movimientos voluntarios y de coor-

dinacion. En este caso el uso de los movimientos con el mouse permite al usuario, lO I.A"E"TA"O’

con estas limitaciones, establecer una terapia propicia, mediante aplicaciones como

PowerPoint, en el que se puede ejecutar un juego con fines terapéuticos. DEI!DIO EL .llIEGO, VUEIVA A l"TE“An

Pasos para crear en PowerPoint un juego para la rehabilitacion motora
1. Abrir la aplicacién Microsoft PowerPoint.

2. Crear una primera diapositiva.

« Para ello, ir al menu Inicio, en el bloque de Diapositivas, dar clic en la funcién
Nueva diapositiva. 6. A continuacién, se debe dibujar el drea del juego en la Diapositiva 2.

« Colocar en ella el texto Bienvenido al juego. « Iral menu Insertar, localizar la funcién Forma, escoger Rectangulo.

@ * Bienvenido al Juego.pptx - PowerPoint

=] 5 = Bienvenido al Juego.pptx - PowerPoint 3] = = $%3

Archivo Disefio | Transiciones | Anifilaciones | Presentacién con diapasitivas | Revisar | Vista | @ indicor.  Iniciarsesion £ Compartir
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nseriaruna segunda diaposfilva tlangg se R PGk - 7. Esparcir la figura para que abarque toda la diapositiva.

4. Insertar una tercera diapositiva con el texto Felicidades. Ha ganado el juego,

para indicar al usuario que ha ganado el juego «  Mantener las lineas de limite con un color distintivo, por ejemplo, rojo.
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Archivo Disefio ‘ Transiciones ‘ Anigisciones | Presentacién con diapositivas | Revisar | Vista ‘ Q Indicar..  Iniciarsesion £ Compartir
3 fr > = =)
:, I:l ’_—‘D L& Imagenes en Iinea [2 Formas. > = -‘i-j D 4 (=3 o Py
< bl Imagaes B+ Captura~ Formas us. 'as recientemente " e e

ueva abla  Imigenes =7 ) S ntario | Cuadro Encabez. Wor
e o = Album defotografias - E N WLOOOA L LI O esta powir. = 2 2
Diapositivas = Tablas Imagenes B TN i itarios Texto ~

Rectangule

o SN TLLR BN 4

Recténgulos

o o o o s e i

Formas basicas

HOALOTNASOOCOE®

2 ®GoO0r Le SO e

O0e~0@0 28 C @

0L )1

Flechas de bloque

SCOLOTHEIP R I

2 .- € Vv RFdn
S e SR
=

Formas de ecuacién
=R S#
Diagrama de flujo
“ O0<ZO00F=0c0Y
CUCdd®BX £ AVAD
Peceve e BTN sreran Qsno
Cintas y estrellas
TERC XD OHENE
Eafe g sl nal )
Liamadas
L0 (300 A A i A2 AT
o AD AD o £y

Botones de accién *
(=1 B[] &1 (& [#] [=2] =] @ = = O
R— —p-cuiirentarios B | e85 & = - L + 61% (A

Diapositivaz de4 [[2 Espafiol (Espafia)

8. Iral menu Insertar.
5. Insertar una cuarta diapositiva con el texto Lo lamentamos, perdié el juego....

para indicar que ha perdido el juego. »  Buscarla pestafia Formas.

+  Seleccionar Elipse y crear los botones Salida y Meta.
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POWERPOINT Y LA REHABILITACION MOTORA

Autor: Lic. Brayan Diaz Hernandez / brayan.diaz@vcl.jovenclub.cu
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9. Dibujar el camino del juego.

« Paraelloir al menu Insertar, funcién Forma, escoger Rectangulo.
«  Hacer esta operacién dos veces para dibujar uno vertical y otro horizontal.

« Ubicarlos de forma tal que conformen un camino por donde viajara el usuario
con el mouse.

« Activar el cuadrado azul (el que abarca la diapositiva) seleccionar menu Insertar,
funcién Vinculos, seleccionar el botén de Accion.

. LOLAMENTAMOS
PERDIO EL JUECO, VUELVA A INTENTAR

10. En la ventana emergente, escoger la pestafa Accién Pasar el Mouse por Encima.
« En el grupo Hipervinculo, desplegar para escoger ultima diapositiva.

« Se mostrara el mensaje Lo lamentamos, perdi6 el juego...

« Hacer clic en el botén Aceptar.

«  Despuésir al menu Transiciones.

« Iral grupo de los Intervalos y desmarcar la casilla Al hacer clic con el mouse.

11. En la Diapositiva 2.

+ Seleccionar el botén Meta.

« Iral menu Insertar, funcion Vinculos, seleccionar el botén de Accion.

« Enlaventana emergente, escoger la pestafa Accion Pasar el Mouse por Encima.
« Enel grupo Hipervinculo, desplegar para escoger diapositiva siguiente.

«  Se mostrara el mensaje Felicidades. Ha ganado el juego.

12. Activar la Diapositiva 1.

. Ir al menu Insertar.

En la funcién Forma, escoger Elipse.

« Insertarla en la diapositiva para construir el boton Empezar.

Se introduce como texto Empezar.

«  Realizar de nuevo los pasos anteriores.

«  Crear el botdn de Salir, y se vincula con Fin de la Presentacion.

13. Copiar los botones Empezar y Salir de la Diapositiva 1.

«  Para ello seleccionar cada uno, clic secundario, escoger la opcién Copiar.
« Iralas Diapositivas 3 y 4.

«  Dar clic secundario en un espacio de la misma.

« Escoger en las Opciones de pegado «Usar tema de destino».

14. Utilizar el menu de Presentacion con diapositivas, de este modo se puede cono-
cer el avance de la programacion del juego.

15. Guardar la presentacién con formato *ppsx.
. Paraelloir al menu Inicio.
« Seleccionar Guardar como.

« En la seccion de tipo, desplegar y escoger Presentacién con diapositivas de
PowerPoint (*ppsx).

- Dar clic en el botén Guardar.

8 Gt oo Presentacion de PowerPoint (. pptd
Presentacién de PowerPaint habilitads pars macros (~.pptm)
Presentacion de PowerPaint 97-2003 (. ppt)
A PDF (*.pdf)
Documento XPS (~xps)
Organizar = N{Plantilla de PowerPoint (* potd
de habilitada pars macros de PowerPoint (*.potm)
de PowerPoint 37-2003 (*.pat)
e Office (*.thrmi)
nd

Iniciar sesién

& Issel

3 Este equipe

ivas de PowerPoint (*.pps:
n con diapositivas de PowerPoint habilitada para
Presentacién con diapositivas de PowerPoint 97-2003 (".pps)
M0 Complemento de PowerPoint (*.ppam)
Complemento de PowerPoint 97-2003 (*.ppa)
Presen tacién XML de PowerPoint (*xml)
Video MPEG-4 (*.mp4)
Videc de Windows Media (“.wmv)
Formato de intercambio de graficos GIF (*.gif)
Formato de intercambio de archivos JPEG (~.jpg)
Formato de graficos de red portatiles PNG (*.png)
Formato TIFF (.tif)
Mapa de bits independiente del dispositivo (*.bmp) §
Nombre de archivo: |Metarchivo de Windows (“.wmf)

Met: Windows mejorado (*.emf)
ormato RTF (*.rtf)
Presentacién de imagenes de PowerPoint (*.ppt)
Presentacion de Strict Open XML (*.ppb
Presentacion de OpenDocument (*.odp)
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16. El software ha quedado listo para comenzar el juego.
Referencias bibliograficas

«  MicrosoftIgnite. (2021). Habilidades motoras finas. Recuperado el 21 de septiem-
bre de 2022 de, https://learn.microsoft.com/es-es/surface/inclusive-tech-lab/
mobility-fine-motor-skills

«  Paris, Eva. (2012). jMueve la mano!, aprendiendo a manejar el ratén. Recuperado
el 21 de septiembre de 2022 de, https://www.bebesymas.com/recursos-en-la-
web/mueve-la-mano-aprendiendo-a-manejar-el-raton

«  Support.microsoft. (s/f). Agregar comandos a la presentacién con botones de
accion. Recuperado el 21 de septiembre de 2022 de, https://support.micro-
soft.com/es-es/office/agregar-comandos-a-la-presentaci%C3%B3n-con-boto-
nes-de-acci%C3%B3n-7db2c0f8-5424-4780-93cb-8ac2b6b5f6ce

«  Wikihow. (s/f). Cémo crear un juego de laberinto en PowerPoint. Recuperado el
21 de septiembre de 2022 de, https://es.wikihow.com/crear-un-juego-de-labe-
rinto-en-PowerPoint
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EFECTO SEPIA EN VIDEO

Autor: Issel Tandron Echevarria / Isselm.tandron@vcl.jovenclub.cu

SEPIA EFFECT IN VIDEOS

Windows sorprende con sus multiples aplicaciones y la diversidad de sus fun-
cionalidades, en este caso Icecream Video Editor, que permite editar videos
con calidad superior pensada en los elementos del gusto del usuario. El resultado
final serd un video con una buena calidad ya que posee diversas funcionalidades,
entre ellas; el filtro de efecto sepia que es uno de los colores utilizado con la inten-
cion de dar sensacion de antigliedad.

Pasos para utilizar la aplicacion Icecream Video Editor e e ' ' b w0 O

1. Descargar la aplicacién desde el enlace https://icecreamapps.com/es/Down- S R
load-Video-Editor/, el cual automaticamente al abrir la pagina, le pide guardar
en su computadora el archivo de la descarga.

2. Unavez ejecutada la aplicacion, ir al botén Agregar archivos que se encuentra
en el Menu superior de la ventana, ahi se debe buscar la imagen o las image-
nes que desea editar, pulsar el botén abrir. (Fig. 1)

ditor 2.16 - Mi proyecto 1

~ Fig. 3. Seleccionar la opcion sepia
de medios ERYLCIE L D B . ; i .
5. En el menu superior del extremo derecho, dar clic sobre el botén Exportar vi-

deo; sequidamente saldrad una ventana que te permite configurar como que
dara el archivo, y luego dar clic en el botén Exportar. (Fig. 4 y Fig. 5)

Actualizar a PRO 5

Seleccionar archivos para importar
« © A | « publicaciones » martes 9 v & | Buscaren martesd

Organizar = Nueva carpeta Ev T @

D Misica ~  Nombre Fecha de modifica.
B videos ) ssesoria & implementscion.mpd

i Discolocal (G) @) comercio electronicoy enzona.mpd

= Datos (D) 8] Transfermovil+Enzana,jpg

= Disco extraible ) video transf.mpd

= Disco extraible

= Disco extraible

= Disco extraible

& Unidad de DVC

= comunicacion

m Bibliotecas ¥ €

Nombre: | Transfermovil+ Enzona.jpg | |Archivos de medios ("mp3 *w ~

Fig. 1. Localizar la imagen que se desea editar T

3. Loselementos que se encuentran en el drea de la Biblioteca de medios se pue-
den arrastrar a la linea de tiempo. Luego de seleccionado el elemento, dar clic (? | X Bomarines de tiempo
en el botdn filtro en el menu intermedio para que muestre los diferentes mo-
dos de filtros en el area de la biblioteca. (Fig. 2)

En resumen, el video con efecto se-
pia es una imagen digital que ofrece
sensacion de tranquilidad y un toque
de nostalgia. Ademas resulta atractivo
para el espectador por sutono marrén
calido.

iblioteca de medios

Guardar en
Arrastrar el elemento Luargar en

en s kinea de tiempo

Referencias bibliograficas

Formato . ChicaQGEk. (2020) Cémo editar
tus propios videos con Icecream Video
Editor. Recuperado 15 de diciembre
de 2021, de https://www.chicageek.
com/como-editar-tus-propios-videos-
con-icecream-video-editor/

« Gonzalez, F. (2020). Editar videos
gratis con Icecream Video Editor. Re-
cuperado 15 de diciembre de 2021, de
https://www.batiburrillo.net/editar-vi-

de la exportacion
Fig. 2. Seleccionar el elemento, arrastrarlo hacia la linea
de tiempo
. . s . . . .z C | H H H H
4, Escoger el modo sepia y se apreciarda como cambia el estilo en la region del e deos-gratis-con-icecream-video-edi-

area de video que se encuentra en la parte derecha de la ventana, obteniéndo- tor/
se asi el archivo una vez que se guarde. (Fig. 3)

Fig. 5. Configurar el archivo y selec-
cionar el boton Exportar
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EL CONSEJERO

INCREMENTAR CANTIDAD DE CONTENIDO EN TWITTER

Autor: Ing. Frank Roberto Salas Castillo / frank.salas@pri.jovenclub.cu

INCREASE AMOUNT OF CONTENT TO PUBLISH ON
TWITTER

Las redes sociales son estructuras formadas en Internet por personas u organiza-
ciones que se conectan a partir de intereses o valores comunes. A través de ellas,
se crean relaciones entre individuos o empresas de forma rapida, sin jerarquia o
limites fisicos y nos permiten conectar con amigos, familiares y personas con inte-
reses en comun, ademas de constituir una fuente de informacién para los usuarios.

Twitter es una red social que permite que los grupos de amigos, familiares y com-
pafieros de trabajo se comuniquen y estén en contacto a través de mensajes ra-
pidos y frecuentes que pueden contener fotos, videos, enlaces y texto, pero tiene
limitaciones en la cantidad de caracteres que permite por cada publicacidn. Aqui
se brinda un truco para incrementar el volumen de contenido a publicar.

Pasos para incrementar la cantidad de contenido a publicar en Twitter
1. Abrir el procesador de textos y escribir aquello que se quiere decir en Twitter.
Tomar una captura de pantalla del texto que se ha redactado.

Abrir la aplicaciéon de Twitter.

Pulsar el botén para hacer una nueva publicacion.

Escribir un texto si se desea.

o w oA wN

Pulsar el botén de las imagenes para cargar la captura de pantalla del texto
que ya esta escrito.

7. Publicar el Tweet elaborado.

Asi, con la combinacién de texto e imagen se puede incrementar la cantidad de
contenido a publicar en Twitter.

Fig. 1. Twitter es la red social que facilita el encuentro entre
familiares y amigos

Referencias bibliograficas

« Ferndndez, Yubal. (s/f). Trucos para convertirte en un experto en la red social.
Recuperado el 10 de enero de 2023 de https://www.xataka.com/basics/twit-
ter-trucos-y-algun-extra-para-convertirte-en-un-experto-en-la-red-social

+ InternetPasoaPaso. (s/f). ;Cudles son los mejores trucos y consejos para ganar
seguidores en Twitter? Recuperado el 10 de enero de 2023 de https://interne-
tpasoapaso.com/conseguir-seguidores-twitter/

NoXxPLAYER Y AFORISMOS MARTIANOS

Autor: Isel Hernandez Fernandez / isel.hernandez@vcl.jovenclub.cu

NoxPLAYER AND MARTi APHORISMS

Los emuladores son herramientas informaticas que permiten visualizar en la
computadora las aplicaciones hechas para moviles. Es una tendencia creciente,
gue ha dado la posibilidad de ejecutar aplicaciones a los usuarios que no poseen
celulares.

El NoxPlayer constituye un emulador que funciona con la clasica interfaz de An-
droid, controlado con el teclado y el ratéon. Se pueden ejecutar en ella diferentes ti-
pos de aplicaciones, como son: videojuegos, bibliotecas interactivas, paginas web
y en este caso particular la aplicaciéon Aforismos Martianos.

Aforismos Martianos es una aplicacion para los dispositivos moviles, que con-
tiene una seleccién de aforismos de José Marti, preparada por el periodista Jorge
Sergio Batle, un gran estudioso del legado martiano, incluye cerca de cuatro mil
frases extraidas de diversos textos del Apdstol, cuenta con un buscador que puede
facilitar la navegacion, y la posibilidad de agregar a sus favoritos los axiomas de su
preferencia.

Pasos para utilizar los Aforismos martianos mediante NoxPlayer
1. Descargar el emulador NoxPlayer, desde la AppPlayer.

2. Instalar el emulador en la computadora.

3. Descargar la aplicacién Aforismos Martianos.

4. Ejecutar el emulador instalado.
5

Ir al boton Abrir aplicaciones, se mostrara el escritorio de NoxPlayer.

Localizar la aplicacion Aforismos.apk.
La aplicacion escogida se ubicara en el drea del escritorio de NoxPlayer.

Dar un clic sobre la misma para ejecutarla.

6.
7.
8.
9.

NoxPlayer adopta la version del celular y se podra comenzar a trabajar con la
aplicacion Aforismos martianos.

10. Al terminar de trabajar con la aplicacion, se debe cerrar la misma por el botén
correspondiente de NoxPlayer situado en la parte superior derecha.

Utilizar la aplicacién Aforismos martianos, mediante NoxPlayer permite obtener
la riqueza de conocimientos que ella atesora y ademas vencer la limitacién que
pudiera constituir el no disponer de un teléfono celular en un momento dado.

Referencias bibliograficas

« Fernandez, F. (2021). ;Tu PC no es compatible Windows 117 Puedes ejecutar
apps Android en él con estos métodos. Recuperado el 16 de diciembre de
2021 de, https://www.xatakandroid.com/tutoriales/tu-pc-no-compatible-win-
dows-11-puedes-ejecutar-apps-android-estos-metodos

« Fernandez, Y. (2019). Cémo utilizar aplicaciones de Android en Windows. Re-
cuperado el 16 de diciembre de 2021 de, https://www.xataka.com/basics/co-
mo-utilizar-aplicaciones-de-android-en-windows

«  Todoemuladores. (2021). Como compartir y copiar archivos entre el Nox App
Player y el ordenador. Recuperado el 16 de diciembre de 2021 de, https://
todoemuladores.com/nox/como-compartir-y-copiar-archivos-entre-el-nox-
app-player-y-el-ordenador/
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REDDIT, UNA RED SOCIAL PARA COMPARTIR INFORMACION

Autor: MSc. Gadelay Isabel Gonzalez Serra / gadelay.gonzalez@myb.jovenclub.cu

REDDIT, A SOCIAL NETWORK FOR SHARING INFORMATION

Resumen: Actualmente son muchas las plataformas sociales que existen, y hay
un sinnumero de personas que se suman a ellas constantemente. Las razones por
las que se llegan son diversas, tales como: para conocer personas, por estrategias
de marketing o simplemente para ver noticias. Lo cierto es, que estas plataformas
cada dia son mas populares entre los usuarios que diariamente visitan este es-
pacio web. Reddit es una de ellas y se basa en compartir noticias, contenidos y
comentarios.

Reddit es una red social donde los usuarios pueden agre-
gar noticias, afnadir textos, imagenes, videos o enlaces.
Ademas de dar su voto a favor o en contra del contenido de

Abstract: Currently there are many social platforms that exist, and there are
countless people who constantly join it. The reasons why they are reached
are diverse, such as: to meet people, for marketing strategies or simply to
see the news. The truth is that these platforms are becoming more popular
every day among users who visit this web space on a daily basis. Reddit is
one of them that is based on sharing news, content and comments.

una publicacion. -

Sus creadores Steven Huffman y Alexis Ohanian la deno-
minan como la portada del Internet ya que busca crear un
espacio que sirva como fuente principal de la informacion
relevante que se difunde en linea. Es una plataforma social
con mas de 52 millones de usuarios activos diarios a nivel
mundial. Su formato de foro se compone por muchos foros
mas pequenos, conocidos como Subreddits, recibe mas
de 50 millones de vistas mensuales.

La red social Reddit es una de las webs mas visitadas en
todo el mundo y se posiciona como el séptimo sitio con
mas trafico en Estados Unidos. Su éxito estd basado en la
variedad de temas y en las interacciones organicas de los
usuarios.

Su servicio se usa de forma gratuita, desde el 2011 sus
creadores introdujeron el servicio Reddit Premium. Por una
suscripcion de 6 ddlares al mes, se eliminan los anuncios,
obtienes beneficios especiales y un servicio de soporte VIP.

Caracteristicas de Reddit

«  El contenido de lo que es Reddit esta construido por los mismos usuarios,
quienes son llamados redditors.

«  Permite enviar desde preguntas y solicitudes hasta escribir articulos informati-
vos en formato de texto, imagen o video.

. Los propios usuarios de la plataforma se encargan de valorar cada formato
que se encuentra en ella.

- Los puntos que se alcancen en una publicacién ya sea a favor o en contra se
acumularan en lo que la plataforma denomina como Karma. Por lo que mien-
tras mas puntos a favor tenga una publicacién serd mas visible y llegara a mas
personas.

. Existen subforos o Subreddits de todos los temas con su propio nombre, re-
glas y moderadores. Por lo tanto, cada vez que ingreses a uno, debes asegurar-
te de leer las normas de la comunidad.

«  Los moderadores de Reddit son los responsables de eliminar publicaciones y
comentarios que infrinjan las reglas, asi como de remover a los miembros que
estén infringiendo las normas de la comunidad.

. La plataforma de Internet tiene politicas muy estrictas sobre el spam. Los mo-
deradores tendran la tarea de detectar a todos los usuarios que dejen este tipo
de comentarios y el sitio web los saca.

Beneficios que te brinda la red social Reddit

. Es una fuente de informacién para dar respuesta a una gran variedad de pre-
guntas.

. Puedes encontrar mas de cien mil subreddits en deportes, videojuegos, noti-
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Fig. 1. Reddit, red social para compartir informacién

cias, television, animales, memes, etc.

Los usuarios aportan contenido inteligente e interesante, ademas, los comen-
tarios suelen ser un debate con personas bien informadas.

Todo el contenido esta construido y regulado por los mismos usuarios.

. Cuenta con moderadores que se encargan de revisar si se cumplen las reglas

especificas del subreddit para crear un ambiente seguro y sin spam.

. La estructura de Reddit es muy sencilla de entender y aportar a los foros de

discusion por lo que es muy facil navegar en ella.

«  Cuenta con un plan de suscripcién, aunque practicamente todas las funciones

de Reddit estan disponibles de forma gratuita.

Reddit se parece bastante a un foro, pero con la particularidad de que los usuarios
pueden dar sus criterios negativos o positivos tanto de los contenidos como de
los comentarios. De esta manera, los contenidos y los aportes mas relevantes son
visibles durante mas tiempo.

Referencias Bibliograficas

Flores, Andrea. (2021) Conoce qué es Reddit, la red social que sacudié Wall
Street. Recuperado 18 de marzo del 2023, de https://www.crehana.com/
blog/marketing-digital/que-es-reddit/

«  Pascual Estapé, Juan Antonio. (2020) Qué es Reddit y cémo funciona: guia para

convertirte en un experto del foro mas importante del mundo. Recuperado
el 19 de marzo del 2023, de https://computerhoy.com/reportajes/tecnologia/
reddit-guia-completa-tutorial-746485
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CuBA, INVESTIGACIONES PSICOLOGICAS Y NOTICIAS

CENTRO DE INVESTIGACIONES PsICOLOGICAS Y SOCIOLOGICAS

Redes v

De qué trata el sitio: El Centro de Investigaciones Psicoldgicas y
Sociolégicas (CIPS) fue fundado el 10 de octubre de 1983 y forma
parte de la Agencia de Ciencias Sociales y Humanisticas del Minis-
terio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente (CITMA) de Cuba. Su
mision ha sido evaluada y reformulada en el tiempo, pero su esencia
permanece encaminada al trabajo investigativo vinculado directa-
mente a los problemas sociales fundamentales de la realidad cubana,
con una perspectiva orientada a la transformacion social. El CIPS rea-
liza diagnésticos sociales, evaluaciones, proyecciones y propuestas
y/o proyectos de transformacion social, orientados al desarrollo de
procesos y relaciones sociales.

Docencia v

Utilizar el sitio para: conocer acerca de las investigaciones
realizadas, por ejemplo: estructura y desigualdad social, estu-
dio sociales del trabajo, estudios socio religiosos, entre otros.

noo0oAa
De qué trata el sitio: Emisora CMHW, conocida como La Reina
Radial del Centro, transmite desde la provincia de Villa Clara por las s i Villa Clore Nacionales ermacionales Cuttura Deporte Giencia b
frecuencias 101.5 FM y 840 AM, durante las 24 horas del dia. Emisora — 5 -
radial de Villa Clara. El sitio digital de la emisora constituye su exten-  ci i e IRCTIUY

sion en la red de redes, permite a usuarios en cualquier parte del
mundo acceder a las noticias mas importantes del territorio y el pais,
ademas de ofrecer en archivos de audio los programas mas escucha-
dos de la planta. Desde el inicio de sus transmisiones el 15 de julio
de 1933 ha recibido reconocimientos y galardones tanto nacionales
como extranjeros.

Utilizar el sitio para: conocer detalles de actualizados del dia a dia

en la provincia Villa Clara asi como en su entorno. Antillana de Acero y constata

avancedalmporﬂlnﬁ proceso ma @f&‘gﬁamhecunaﬂa en
inversionista -3 Sagmla Grande

Mas noticias - Villa Clara
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EL NavEGADOR

VANGUARDIA

Vangual‘dia De qué trata el sitio: Vanguardia, periédico de la provincia de
Villa Clara, en el centro de Cuba. Publica noticias de interés general
sobre Villa Clara, Cuba y el mundo. Editora cuyo equipo de profesio-
nales realizan su labor en una edicién en linea que se actualiza a cada
momento con materiales de Villa Clara, Cuba y el mundo, asi como
publicaciones en soporte tradicional de papel con frecuencia sema-
nal y mensuales. Fue fundado el 9 de agosto de 1962 en su version
impresa. Publicacion que refleja todos los aspectos de la vida en Villa
Clara.

Cultlm

7 f XXIX Salén Territorial de Arte eoge oge . . N
i‘?“““’,?"“"’dmm"“" seiaatiotadaiii Utilizar el sitio para: leer lo que acontece en el territorio de Villa

® 2oindeloans Clara, Cuba y El mundo.

De qué trata el sitio: Centro de informacion y divulgacion de
los principales acontecimientos politicos, sociales y culturales de la
provincia espirituana. Asi como contribuir a orientar, educar y re-
crear a nuestros oyentes, teniendo en cuenta la defensa y promo-
cién de la politica del PCC, el Gobierno, el ICRT, y los Programas de , ] :

la Revolucién. Su Objetivo general es difundir programas de Radio e o L ok g e s s SR
y contenidos de Internet, de mayor calidad e intencionalidad, ajus- - N | Em“'i -

tados a las indicaciones del Partido, las exigencias de los publicos y TINNR st 11k '
los postulados de promocién y defensa de la Imagen Cuba. Cuenta
con una tecnologia de punta para transmitir durante 24 horas una
programacién de excelencia por amplitud modulada y frecuencia
modulada y contamos con un alto nivel de audiencia en el publico / : i
espirituano. : ‘ . h & deporte se

Primero de Mayo

Noticias de Sancti Spiritus ~ Noticiasen Audic  Programas de radio bajo demanda f v B

Utilizar el sitio para: Mantenerte actualizado en el quehacer dia- R CE Jeaiwe "”f"""t’g:* (+ fotos)
. . . . 7 . ’rogramacién en vivo
rio de la provincia Sancti Spiritus.
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De qué trata el sitio: Este sitio describe a Cuba desde todas las

aristas posibles: Salud, Politica y Gobierno, Historia, Educacién, Cul-
tura, Economia, Deporte, Turismo, Geografia, Curiosidades, Ciencia 'y
Tecnologia, Religién, Lugares de Interés, entre otros. Ademas, posee

una amplia relacion de los lugares interesantes de cada provincia del

pais, con una descripcién de cada uno de ellos. En el acapite de Cien-
ciay Tecnologia aparece una descripcion de los principales logros de

la ciencia en Cuba desde 1902, sus indicadores. Una de sus secciones

mas atrayentes es Curiosidades, pues en ella se expone la historia de

muchos de los dicharachos cubanos como «El guararey de Pastorita»,
«Ni el médico Chino», «La canchanchara», entre muchos otros.

Utilizar el sitio para: conocer detalles curiosos e interesantes de
Cuba
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