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EDITORIAL

UBA- es un «<monstruo» de la biotecnologia. Lo demuestran Soberana 01,

Soberana 02, Mambisa y Abdala. Todos candidatos vacunales cubanos,
creados por especialistas de la isla. Por eso cuando te propusieron ser vo-
luntario para aplicarte la vacuna, no lo pensaste dos veces. De camino al po-
liclinico te sorprendiste pensativo, pero increiblemente no pensabas en los
efectos adversos.

Llegas al policlinico y alli, con toda la proteccién y el carifio de las especialis-
tas, te aplican la primera dosis. La espera para verificar efectos adversos es de
media hora. Abres la Wifi y entras al Moodle de la Universidad. Este Entorno
Virtual de Aprendizaje que debes conocer a cabalidad, pues es parte de los
servicios que ofreceras en la instalacion de Joven Club donde laboras. Y es
que la Educacion Superior se vuelve resiliente en este contexto de crisis, y
apuesta por la virtualidad. Apoyar en este empeno desde tu puesto como
Instructor, te hace sentir orgulloso.

Asi entre tanta busqueda y espera llega la notificacién de la salida del Na-
mero 75 de la Revista Tino, con unas propuestas bien interesantes para tu
familia y la comunidad que tanto te la pide.

Visualizas, desde la seccién El Nivel, un articulo que aborda el lenguaje de
programacion SCRATCH, con el que se puede programar de una manera
simple pero eficiente. Ayudando a
los jovenes a razonar sistematica-
mente, y a trabajar de forma cola-
borativa.
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Te llama la atencion en X-mavil la
propuesta de cambiar la aparien-
cia del teléfono con CocoPPa. Una
aplicacion pensada especialmen-
te para nifos y adolescentes, que
deseen personalizar sus teléfonos
moviles con personajes de famo-
sos animados.
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Te fasciné la propuesta de La Red
Social, Metricool, una herramien-
ta creada para la gestion de redes
sociales y publicidad online tanto
web como movil.
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Asi, sin darte cuenta, ha termina- 1

do la espera. Ya puedes marcharte r

del policlinico. Dejas en agenda la

proxima dosis de Abdala y te alis-

tas para caminar al trabajo. Te despides sonriente, feliz de ser util a la socie-
dady a tu familia; de ser parte de la Computadora de la Familia y de contar
con una revista que hace por todos y para todos, Tino.
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INFO-ROBOTIZANDO

Recuerda que puedes encontrarnos desde https://revista.jovenclub.cu/ y
desde alli acceder a nuestro perfil en las redes sociales.

iTe esperamos!
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ANDROID LOLLIPOP, IDEAL PARA CREAR VARIAS CUENTAS EN UN MISMO DISPOSITIVO
Autor: Yunieski Ruiz Vazquez / yuniesky.ruiz@cav.jovenclub.cu

aparecen en la pantalla de bloqueo como una serie de tarjetas que puedes usar
para responder directamente desde alli.

ANDROID LOLLIPOP, IDEAL FOR CREATING
MULTIPLE ACCOUNTS ON THE SAME DEVICE

« Mejora el consumo de bateria a través de una serie de optimizaciones cono-
cidas como «Proyect Volta». Entre sus cambios se encuentran un nuevo modo
de ahorro de bateria, API de programacion de trabajos que pueden restringir

Android Lollipop resulta ideal para crear varias cuentas en un mismo dispo-
ciertas tareas para que solo ocurran a través de Wi-Fi.

sitivo. Al utilizar la Redes Sociales resulta saludable separar lo profesional
de lo personal, por lo que contar con varias cuentas en el mismo dispositivo es

una opcion valedera. « Agrupacion de tareas para reducir la cantidad total de tiempo que las radios

internas estan activas.
Lanzada el 25 de junio de 2014 y desarrollada por Google, Android Lollipop es

la version nimero doce de Android. + Lollipop incluye un modo de invitado, que te permite crear diferentes usua-

rios o perfiles para prestar tus dispositivos a tus amigos o familiares -- sin que

El icono de esta version consiste en el androide de la compaiiia con varias pale- vean tu informacion, qué apps usas, etc.

tas o chupetines. Hay variaciones en la que el androide aparece sosteniendo las
Lollipop en sus manos o formando un conjunto en forma caramelizada.

LolliP
-

Como crear varias cuentas si tienes Android Lollipop
« Irala opcién Ajustes.

+ Luego pinchar en la opcién Usuarios.

+ Después cliquear en Anadir Usuario.

« Una vez creado el usuario puedes entrar al perfil desde los accesos rapidos al
hacer clic sobre el icono de usuario y eligiendo el perfil que prefieras.

De esta manera podras utilizar varias cuentas en un mismo dispositivo y en
cada perfil tendrds separados los archivos personales.

Referencias Bibliograficas

« Calvo, D. (3 de 2019). Androidpit. Recuperado el 5 de 2 de 2021, de Androidpit:
https://www.androidpit.es/trucos-para-android

« Wikipedia. (s/f). Android Lollipop. Recuperado el 15 de marzo del 2021 de
https://es.wikipedia.org/wiki/Android_Lollipop

Algunas caracteristicas si tienes Android Lollipop

« Lollipop presenta un sistema de notificacién actualizado. Las notificaciones

LOOKOUT PARA ASEGURAR EL SMARTPHONE CONTRA VIRUS O PERDIDAS

Autor: Violeta Pardo Granja / violeta.pardo@cmg.jovenclub.cu

s esta una de las aplicaciones de seguridad mas descargadas para teléfonos y
tabletas con Android al proteger los dispositivos moviles contra virus, pérdidas
o robos. Es fiable y factible.

Ubicacion del dispositivo

Es necesario tener activo el servicio de localizacién desde Ajustes> Ubicacién, o
el propio GPS activado. El modo «Gran precisiéon» es la mejor opcion. Este modo
A continuacion se muestra, paso a paso, como asegurar el smartphone utili- utiliza GPS, Wifi y redes méviles para determinar la ubicaciéon del dispositivo.

e oREE Palabras claves: seguridad, virus, pérdida, robo, Lookout, Android, backup

1. Descargar la aplicacion de la tienda de aplicaciones Android Google Play e ins-
talarla.

s Referencias bibliograficas
2. Luego conectado a Internet, crearse una cuenta con una direcciéon de correo

electrénico y contrasefa. c

Fraga, Ana Bulnes (2017). Como funciona Lookout. Consultado el 7 de

3 pul bre «Iniciar | teccio marzo, 2019, de https://tecnologia.uncomo.com/articulo/como-funcio-
. Pulsar sobre «Iniciar la proteccion». na-lookout-22959. html

4. Seguidamentey de forma automatica comienza un escaneo inicial de todas las . AMDOIDSIS (2015). Como funciona Lookout. Consultado el 7 de marzo, 2019
o1zt EleS ete) Sisiis iney, SRS mies ) @iies |20 de https://www.androidsis.com/como-funciona-lookout/

> En c:'aszde pe:r’dld; odrolcl)o delllsmgrtphonel, >€ guediutllllzar p:?\fa erécontrarlq «  Todotech (s.f). Unos consejos para proteger de una manera sencilla y muy efi-
ler|C|an't.o >esion desde la aplicacion y pulsando sobre fa opclon «Buscar mi caz tu smartphone. Consultado el 7 de marzo, 2019, de https://www.todotech.

ISPOSIEIVOY. com/android/apps/consejos-proteger-smartphone_r151.html
6. Pulsar sobre la opcidn «Localizar mi teléfono». Esta opcidn muestra el movil, si

esta en un radio de 47 metros.
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CocoPPA 10 CHANGE THE MOVIL'S APPEARANCE

CHARLES PROXY PARA LOGRAR LA CONEXION DE APLICACIONES MOVILES ViA WIFI
Autor: Ereisy Sotolongo Gago / ereisy.sotolongo@ssp.jovenclub.cu

CHARLES PROXY TO GET THE CONNECTION OF MO-
BILE APPLICATIONS ROUTE WIFI

harles Proxy es una aplicacién de servidor proxy de depuracion HTTP multi-

plataforma escrita en Java. Actia como un servidor que recibe los pedidos,
por ejemplo, desde un browser de web y luego hace gestiona Internet a nombre
del solicitante. Posteriormente devuelve los resultados al browser para ser eje-
cutados.

En ocasiones, cuando un teléfono mévil se conecta a Internet via wifi usando
proxy, muchas aplicaciones no logran realizar la conexién con la configuracién
del proxy del sistema del mévil.

Al utilizar este servidor se puede lograr que todas las aplicaciones del teléfono se
conecten a Internet via wifi.

Pasos para poder utilizar la aplicaciéon Charles Proxy

1. Primeramente descargar el servidor Charles Proxy desde https://www.char-
lesproxy.com/download/

2. Teneren cuenta descargar la versién que se corresponda con el sistema ope-
rativo de la computadora que se va a utilizar.

3. Luego es necesario configurar el proxy externo, o padre como también se
conoce y el usuario de navegacion. Para ello ir a Menu Proxy > External
Proxy Setting.

4. Posteriormente definir el puerto por el que escuchard el servidor. Por defecto
es el 8888: Menu Proxy > Access Control Settings.

5. Seguidamente configurar las reglas de control de acceso y especificar qué IP
o redes se podran conectar: Menu Proxy > Access Control Settings.

6. Seguidamente se debe iniciar el servidor.

7. Una vez iniciado el servidor, ir al menu Help > Ssl Proxying > Install Char-
les Root Certificate on a Mobile Device o Remote Browser se mostrara el
siguiente mensaje: Configurar el proxy en el iPhone con los datos del paso
anterior y visitar la pagina chls.pro/ssl.

Charles Proxy ~ Cellular Setup
z ,' ‘3_.
"

6 4
7 s
1
Laptop

8. A continuacion, permitir que se pueda abrir la configuracién para mostrar el
perfil.

9. Luego, instalar en el teléfono el perfil de configuracion que se muestra en
pantalla.

10. Para finalizar se deben abrir las aplicaciones y verificar el funcionamiento de
las mismas.

Con el uso de la herramienta presentada se pueden utilizar todas aplicaciones
del movil via wifi.

Palabras claves: Charles Proxy, Proxy, Internet, Wifi, X-mévil.
Referencias bibliograficas

« AnaliticaWeb (2017). ;Cémo validar una aplicacién con Proxy? Recuperado
el 5 de diciembre de 2018, de https://www.analiticaweb.es/validar-aplica-
cion-charles-proxy/

«  ComputerWorld (2012). Cémo configurar el proxy de navegacién corporati-
vo para controlar los nuevos dispositivos méviles iOS y Android. Recuperado
el 5 de diciembre de 2018, (Ver mas en el sitio de la revista en linea)

CocoPPA PARA CAMBIAR LA APARIENCIA DEL MOVIL

Autor: Yanet Martin Rivero / yanet@scu.jovenclub.cu

a personalizacion de un objeto es el proceso en el que se van realizando trans-
formaciones en él de acuerdo a la necesidades o deseos de una persona y que

lo van haciendo diferente a otros de la misma serie.

El teléfono mévil brinda grandes posibilidades para la personalizacion, mediante
cambios en su apariencia visual. Para ello se puede utilizar la aplicacion CocoPPa
que esta disenada especialmente para que nifos y adolescentes puedan indivi-
dualizar sus teléfonos moviles con personajes de animados famosos.

Pasos para cambiar la apariencia del movil utilizando CocoPPa:

1.

2
3
4.
5

Abre la aplicacion, selecciona Registrarse y configura tu perfil.

Selecciona Iconos o Fondos de pantalla en la parte superior de la aplicacion.
Explore los resultados y toque un disefio que le guste.

Seleccione Como para guardar el disefio y se guardard en Mypage.

Contintia navegando para encontrar mas cosas que te gusten o selecciona
Configurar enlace en la pagina de iconos.

Seleccione Busqueda de aplicaciones para reemplazar un icono de aplica-

cion.

7. Seleccione la aplicacién que desea reemplazar en la ventana que se muestra
seguido a la seleccion.

8. Establezca el nombre y decida si desea un aspecto brillante o plano, con esqui-
nas redondeadas o sin redondear.

9. Seleccione Aceptary Sien la ventana emergente de confirmacion. Esta aplica-
cién es muy util ya que es facil de utilizar, contiene varios iconos y fondos dife-
rentes, ademas de tener recursos de gran calidad para personalizar diferentes
elementos del movil.

Palabras claves: CocoPPa, android, aplicacion, movil, X-movil.

Referencias Bibliograficas

. Android. (s/f). Kika Emoji Keyboard: ;Cémo Descargar y Consejos?. Re-
cuperado el 9 de febrero del 2021, de https://android.doncomos.com/kika-emo-
ji-keyboard-descargar-consejos
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| presidente cubano, Miguel Diaz-Canel Bermudez

ha abogado por la introduccién gradual y planifi-
cada de la Automatica y la Robética en los niveles de
ensefanza, en el empeno por consolidar el proceso
de informatizacidon y de contribuir al desarrollo de
una cultura tecnolégica diferente, puesta a disposi-
cién de las nuevas generaciones.

Los Joven Club de Computacién y Electrénica de
todo el pais enfocan su trabajo en desarrollar estas
aptitudes desde las primeras edades en el publico
que asiste a las instalaciones.

El Concurso Online de Robética de los Joven Club fue
la maxima expresion del trabajo de nifios y jovenes
de 7 a 18 afos de edad en esta modalidad congniti-
va. En dicha competencia estos demostraron, ante un
jurado altamente calificado, sus experiencias y habi-
lidades en temdticas como Scratch, App Inventor 2 y
UnoArduSim.

A continuacién presentaremos los resultados alcan-
zados en cada provincia en este evento.

LA HABANA

De 6 trabajos presentados se obtuvieron 2 mencio-
nesy 2 premios. Distribuidos de la siguiente manera

Menciones en Scratch

+ Quédate en casa y usa Scratch de Lisandra Es-
trada Cruz. (Proyecto Info-Robotizando)

« Aventuras Espaciales de Mario Rafael Pérez
Rodriguez (Proyecto de Robética del Planetario)

Premio en App Inventor

«  Proyecto: Robot Multifuncional de Darian Val-
dés Medina y Kenji Nakajima Torres (Proyecto
de Roboética del Planetario)

Premio en UnoArdusim

«  Proyecto: Quédate en casa y automatiza tu mu-
feca, autora Bryana Barbara Alfonso Roque.

Nota: Puede ver el articulo completo de cada provin-

cia en la version en linea del Numero 75.
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ViLLA CLARA

Proyectos presentados:

El murciélago sediento: De Giomanky Nieves
Hernandez, 17 anos. El objetivo del proyecto
es desarrollar el pensamiento l6gico, al utilizar
secuencias de programacion. El mismo crea una
animacion al estilo de comedia silente mediante
Scratch.

- Guardian de la costa: De Jordan David Davila

Carrillo, 15 afios, 9no Grado. El proyecto tiene
como objetivo profundizar en la programacion,
recreando en mBlock la historia del Guardian de
la Costa.

Animacién en la Cancha: De Reniesky Aguila
Marin, 15 afios, 11no Grado. El objetivo del tra-
bajo es crear a partir del mBlock una animacién
utilizando su deporte favorito.

«  Robot movil: De Jonathan David Davila Carri-

llo, 18 afnos, cursa 4to ano de la especialidad de
Refrigeracién en el Politécnico Lazaro Cardenas.
El proyecto tiene como objetivo crear un apk
basado en un Arduino NANO. Acoplando ade-
mas motores, sensores, luces, pantalla, bocina y
comunicaciéon BT, todos conectados a una proto-
board. Con ello se logra un robot mévil progra-
mable desde el mBlock y suplente del mBot. Se
confeccioné la aplicacién en la plataforma Online
Applnventor.

« La reunidn de los peces: De Yeney Nieves Or-

tega, 9 anos, 4to Grado. El proyecto esta basado
en la creatividad e imaginacion a partir del cono-
cimiento, crea en mBlock la animacién de la reu-

nion.
y 4 . I l o
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SANCTI SPiRITUS

Desde la provincia de Sancti Spiritus se participé con
el trabajo de la pionera Melanie Viamonte Sanchez.
La misma estuvo acomparnada de su tutor, el Inge-
niero Ariel Alejandro Suarez Quintero. Se present6
una aplicacién androide en App Inventor 2. Esta apli-
cacion brinda al usuario la posibilidad de simular el

encendido y apagado de un interruptor eléctrico
con el teléfono o tableta. Posee una interfaz amiga-
ble y facil de usar.

El propdsito de esta aplicacion es simular como ha-
cer que algunos sistemas y componentes del ho-
gar sean inteligentes (bombillos y otros elementos).
Ayuda al ahorro de la electricidad, los costos en la
casay laescuela. Recrea unaintegraciéon y ampliacion
de funcionalidades que garantizan un mayor control
de los aspectos del hogar, todo desde el dispositivo
inteligente (Mévil o Tableta).

Y
v

CIENFUEGOS

Aqui se hizo, por los estudiantes Abel Martinez Alva-
rez, Luis Enrique Chauchen, Cristian Martinez Va-
lladares y Darian Alvarez Leandro, la maqueta de
sistema de control automatico con la informacion
de un proceso tecnoldgico industrial controlado
digitalmente.

La finalidad de la maqueta es demostrar la utiliza-
cion de sensores en el control nivel del agua en un
tanque. Cuando el tanque tiene poca agua sélo el
sensor inferior hace contacto con el liquido. La bom-
ba estd conectada y suministrando agua. Cuando el
agua llega al nivel del sensor superior, el circuito inte-
grado 555 inicia su operacion. El mismo entrega una
onda cuadrada continua en su salida, que es aplicada
al conjunto de transistores en cascada. Estos entran
en saturacion y activan al relé, que desconecta la
bomba de agua y se deja de llenar el tanque.

|| P
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El nivel del agua disminuye cuando se inicia el consu-
mo de la misma. Cuando el tanque esta lleno los tres
sensores estan cubiertos por el liquido. La bomba
estd desconectada ya que el relé estd activo. Cuan-
do el segundo sensor ya no esta bajo el agua, el relé
se desactiva y la bomba se conecta y se comienza el
nuevamente el proceso de llenado del tanque. Asi,
se produce un ciclo que depende de la cantidad de
agua que hay en el tanque.

HoLGuiN

Con el trabajo titulado «Experiencia de electrénica»
elaborado por los jévenes Camilo Antonio Portal
Meiiis y Leonardo Alejandro Garcia Diaz bajo la tu-
toria de la instructora Lic. Isis Nelsy Ramirez Moreno
del municipio de Holguin, abrié la provincia Holguin
su participacién en el Concurso online de Robética
Comunitaria organizado por los Joven Club: Robo-
tizando juntos. Estos jovenes presentaron un robot
confeccionado con materiales reciclables que es
manipulado con un mando de PlayStation que uti-
liza cables VGA, alimentacién de 36 volt y la tecno-
logia Arduino. El proyecto esta en una primera fase.
Se pretende lograr que, en una fase posterior, pueda
desplazarse sin utilizar un mando, o sea de manera
autéonoma.

En el segundo dia de presentacién compitié el pro-
yecto Cuba-LED del municipio de Baguanos que
mostré un letrero luminoso construido a partir de
materiales en desuso que maneja los LED por via
Bluetooth. El mismo esta controlado por un dispositi-
vo movil (celular o Tablet). Para la realizacidn de este
trabajo se utilizdé Arduino y la aplicacién App Inventor.
Los miembros de este equipo fueron los nifos Cris-
tian Quifiones Betancourt y Richard Henry Serra-
no con la tutoria del instructor MSc. Jorge Leandro
Landrove. Esta solucion tiene gran utilidad para la
creaciéon de letreros luminosos que pueden ser em-
pleados en establecimientos comerciales.

Ambos proyectos forman parte del trabajo continua-
do de los instructores en los cursos de electrénica,
aplicaciones y soluciones informéticas en los circulos
de interés sobre automética e inteligencia artificial.

7T, B .
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CAMAGUEY

Elaine Suarez Comas, quien es miembro del Grupo
Municipal en Joven Club Nuevitas, y la nifa talento
Kristel Maria Romero Suarez, de 10 afos, se presen-
taron en la Competencia Nacional de Robética Onli-
ne que se realizé en todos los Joven Club del pais.

En el evento presentaron tres trabajos: un juego de
animacion de matematica donde los estudiantes
de la enseflanza primaria pueden repasar los célcu-
los basicos para las pruebas de calculo oral que se
realizan en esta ensefianza; el segundo trabajo tie-
ne como objetivo principal hacer una reflexion ne-
cesaria en torno al movimiento anti-vacuna en
Cuba vy la terrible enfermedad que azota el mundo:
El Coronavirus; y un tercer trabajo que trata sobre el
Dengue y tiene como objetivo propiciar informacion
sobre como erradicar la hembra de mosquito Aedes
Aegypti causante de esta enfermedad.

Para crearlos se seleccion6 el programa Scratch que
es un lenguaje de programacion visual ya que tiene
una interfaz agradable y muy facil de utilizar que trae
beneficios a los nifios y las nifias para comenzar a de-
sarrollar desde edades bien tempranas sus habilida-
des para la resolucién de problemas y para la inves-
tigacion fomentando y estimulando el razonamiento
analitico y légico.

PiNAR DEL Rio

La occidental provincia cubana llevé a la competen-
cia virtual cuatro trabajos, donde los nifios vueltaba-
jeros tuvieron el protagonismo. Los participantes
pusieron de manifiesto habilidades relacionadas con
la Robética apoyados por un tutor. Dicho tutor en
todos los casos fue un instructor de Joven Club con
experiencia en la Robotica Comunitaria.

En los trabajos presentados predominé el uso de
Scratch como lenguaje de programacion. Este len-
guaje facilita crear historias interactivas, juegosy ani-
maciones.

El videojuego Salvando vidas en tiempos de Co-
vid_19, desarrollado por los niflos Maikel Raciel Se-

rrano Garcia, Kevin Galdo Diazy Kaleb Galdo Diaz
y tutoreado por el Instructor de Joven Club Lic. Jorge
Lazaro Navarro del municipio San Juan y Martinez,
obtuvo Mencién Especial en la competencia. El mis-
mo abordd, de manera creativa, el uso del nasobuco y
el cumplimiento de las medidas higiénico—sanitarias
en tiempos de pandemia. Este videojuego fue una
expresion inteligente de la Rob6tica Comunitaria.
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En el evento la provincia presentd, en el Concurso de
Robotica Comunitaria, convocado por los Joven Club
de Computacién y Electrénica, la APK del estudiante
Jonathan Morgan Salas, denominada MiXCal, calcula-
dor mixto para las ciencias.

El calculador mixto para las ciencias se caracteriza
por ser rapido, eficiente e interactivo. Esta concebido
para ser utilizado tanto en centros educativos como
de trabajo. Se programé con los elementos mas ac-
tuales de las ramas del saber a las que va dirigida y su
interfaz de usuario posee dinamismo y adaptabilidad
que le posibilitan llegar a gran cantidad de usuarios,
independientemente del grado de aptitud fisica que
posean. La misma facilita mas fluidez en los calculos
matematicos, fisicos y quimicos, ya que no es necesa-
rio conocer las férmulas de los mismos.

El tribunal del evento felicité al ponente y lo exhorté
a continuar desarrollando el trabajo con vista a even-
tos futuros.
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APRENDER A APRENDER, PREMISA DE LA EDucAciON A DistanciA
Autor: Danais Pérez Barrera / danais.perez@correo.jovenclub.cu

LEARNING TO LEARN, PREMISE OF DiSTANCE EDUCATION

Resumen: Aprender a aprender de forma flexible es la premisa de la Educacién a
Distancia (EaD). En Cuba este proceso va de la mano con la constante actualizacién
de las Tecnologias, lo que permite favorecer las oportunidades de aprendizaje a
mas personas. El siguiente articulo esboza ideas sobre la Educacién a Distancia en
el pais. Al hacerlo destaca los antecedentes tanto nacionales como internacionales
que han permitido su evolucién. A la vez explica cdmo se ha aplicado y aprovecha-
do la Educacién a Distancia en los Joven Club de Computacion y Electrénica.

Abstract: Learning to learn flexibly is the premise of Distance Education (DL). In
Cuba, this process goes hand in hand with the constant updating of Technologies,
which allows to favor learning opportunities for more people. The following article
aims to outline ideas about Distance Education in the country. In doing so, it highli-
ghts the national and international antecedents that have allowed its evolution.
At the same time, it outlines how Distance Education has been applied and taken
advantage of in the Young Computers and Electronics Clubs.

Palabras claves: Educacién a Distancia, Modelo, Aprendizaje, Cuba, Tecnologias

prender a aprender como premisa

de la Educacion a Distancia (EaD)
resulta esencial a partir de que dicho
proceso cambia esquemas tradiciona-
les en la ensefanza y el aprendizaje.
Son muchas las peculiaridades en fun-
cion de la intermediacion, del tiempo
y del canal que se vaya a utilizar en la
EaD. El estudiante en este proceso au-
torregula su aprendizaje como un pro-
ceso de autodireccion y transforma sus
aptitudes mentales en competencias
académicas. Es el docente quien enca-
mina esta ensenanza. En esencia para
el docente como para el estudiante no
existe una relacion directa en tiempo
real, lo que hace mas flexible la interaccion.

La EaD es una potente herramienta que, entre otras
caracteristicas, permite el aprendizaje requerido en
la Sociedad de la Informacién. Una de sus principales

premisas es el Aprender a Aprender, donde la oficina,

la empresa o el propio hogar se convierten en aulas
de capacitacion.

Aprender a aprender. Antecedentes de la Educa-

cion a Distancia

A lo largo de la historia, en diferentes épocas y con-

textos, la Educacién a Distancia ha sido denominada
de diferentes maneras. Todas las denominaciones
tienen en comun de que se trata de una ensefianza

mediada por la distancia y fundamentada en el au-

toaprendizaje. No esta regida ni por el espacio (no
se imparte en un aula concreta), ni por el tiempo (el

ritmo de aprendizaje lo estipula cada alumno), cons-

tituyéndose como fundamento de su estudio (Pichsy
Benitez, 2018).

La misma ha evolucionado desde los cursos por co-

rrespondencia hasta llegar a la actualidad, con cursos
a través de tecnologia basada en Internet.

Antecedentes historicos de la Educacion a Distan-

cia en Cuba

Desde el triunfo de la Revolucién Cubana en 1959, la
Educacioén Superior ha dejado de ser elitista. Es deseo
del Estado y de la Sociedad que, en principio, cada
cubano pueda ejercer su derecho a estudiar la carrera
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universitaria que mas se ajuste a sus deseos y aptitu-
des.

Actualmente la demanda de la poblacién a la Edu-
cacion Superior es cada vez mas creciente debido
al nivel de acceso a la educacién general que posee
la poblacion. Debido a esto la universidad cubana
promueve experiencias que elevan la calidad del
proceso de ensenanza-aprendizaje mediado por las
tecnologias. Los avances actuales avizoran entornos
de aprendizaje virtuales donde cada dia son mas los
centros que incorporan a su formacién plataformas
educativas que propician ambientes colaborativos,
activos y creadores.

En Cuba la Historia reconoce como primera evidencia
de la EaD, una serie de articulos dedicados a la en-
sefanza de los lectores en el periédico «El Habane-
ro», en 1839, escritos por Félix Varela y Morales. Las
premisas de la educaciéon a distancia en Cuba pode-
mos encontrarlas en las ideas pedagdgicas de ilustres
pensadores, tales como: Enrique José Varona, José
Marti, Domingo del Monte y José de la Luz y Caballe-
ro. A modo de ilustracion hacemos alusion a la revista
«La Edad de Oro, una genial modalidad de Educacién
a Distancia disenada por el gran maestro José Marti,
con el propésito de influir en la educacién de todos
los nifos latinoamericanos, a través de la autodirec-
cién del aprendizaje» (Lépez Fernandez et al. 2010).

Otros hechos importantes de la historia de la EaD
en Cuba

1962 - Quedan establecidos los cursos para trabaja-

Key words: Distance Education, Model, Learning, Cuba, Technologies

dores. En las mismas instituciones de
la Educacién Superior dedicadas a la
ensefanza presencial, pero destinada a
la superacién de los trabajadores y del
personal docente en ejercicio que no
tenian titulo, apoyados en guias de es-
tudio y otros materiales didacticos im-
presos, a los que se fueron incorporan-
do gradualmente otros medios como la
radio, la TV y los videos entre otros.

1970

El destacamento «Manuel Ascunce Do-
menech» establece un sistema de en-
seflanza para sus alumnos, en el que
los dos ultimos afnos de su formacién lo
realizaban mediante cursos dirigidos.

1978

Auge del desarrollo de la EaD en Cuba revolucionaria,
a raiz del discurso pronunciado por Fidel Castro Ruz
en el XIV Congreso de la Central de Trabajadores de
Cuba (CTC).

1979

La Universidad de la Habana es la pionera en esta
modalidad, por su prestigio y tradiciéon en la docencia
universitaria, a la que se denominé inicialmente Cur-
sos Dirigidos y que posteriormente se le denomina
Educacién a Distancia.

1979-1980

Surgié la Ensenanza Dirigida — Educacién a Distancia
en Cuba, coincidiendo con la década de auge de esta
modalidad a nivel mundial. Con la creaciéon de una
Red de Centros, liderada por la Facultad de Educacién
a Distancia de la Universidad de La Habana (FED-UH)
como Centro Rector.

1981

Se comienza a trasmitir el programa de TV Ensenanza
Dirigida.

La Facultad de Educacién a Distancia de la Universi-
dad de la Habana creé dos aplicaciones multimedia:
Los Grandes Maestros del Renacimiento y El Arte en
el Antiguo Egipto.
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1999

Se comenzo a utilizar Internet en funcién de la EaD.

Modelo de la educacién a distancia en el pais. Aprender a aprender

La EaD en Cuba ha estado aparejada a las transformaciones de esta modalidad a
nivel global pues se ha mantenido en la implementacién de las tecnologias que
fueron surgiendo en cada etapa. Esto ha ayudado en gran medida a cumplir la
premisa de Aprender a aprender.

Ha pasado por varias transformaciones a lo largo de los afios buscando lograr un
modelo mas completo en la educacién de la sociedad actual. Algunos de los cam-
bios que se llevaron a cabo fueron la descentralizacién de la Red de Centros de
Educacién a Distancia. Esto llevé al desarrollo de la Municipalizaciéon de la Uni-
versidad. Este concepto consiste en la extension paulatina de todos los procesos
sustantivos realizados en los Centros de Educacion Superior hasta todos los rin-
cones del pais donde haya necesidades y posibilidades. Todo esto hace posible
que la universidad llegue al municipio convirtiéndose en el primer paso de lo que
posteriormente serian las llamadas inicialmente sedes universitarias municipales
(SUM) y en las actualidades filiales universitarias municipales (FUM) (Fernandez
Aedo, 2013).

Politicas dirigidas al proceso de formacion continua de los profesionales cu-
banos

Se comenzd el estudio y elaboracién de un conjunto de politicas dirigidas al pro-
ceso de formacién continua de los profesionales cubanos, entre las que se encuen-
tran (Pichs y Benitez, 2018):

+  Cambios en el ingreso y su estimulo a la matricula: Se crearon un conjunto de
flexibilidades en cuanto al ingreso, la mas importante fue la decision de trans-
ferir los requisitos de ingreso, al primer afo de las carreras en los cursos por
encuentro y la educacién a distancia.

« Una nueva generacién de planes de estudio (el Plan de Estudio “E”).
« Lacreacion del nivel de educacion superior de ciclo corto (ESCC).

«  Perfeccionamiento de la estrategia para el dominio del idioma inglés como
requisito de egreso.

. Perfeccionar el modelo de Educacion a Distancia con el uso de las TIC, con vis-
tas a incrementar su matricula.

Principios propios para esta modalidad

Teniendo en cuenta las particularidades de la educacién a distancia en Cuba se
considera que el modelo debe potenciar, ademas de Aprender a aprender, los si-
guientes principios propios para esta modalidad de estudios (CENED, 2016):

«  El principio de la flexibilidad
«  Principio de la interaccién y la comunicacién
«  El principio de la convergencia e integracién tecnoldgica

La aplicabilidad de todos estos principios se basan en una alternativa de aprendi-
zaje que trabaja con la constante necesidad de actualizacién y perfeccionamiento
profesional y con el escaso tiempo del alumno, generalmente adulto; respetando
los tiempos y los espacios de cada participante. A la vez potencia el desarrollo
de multiples vias de aprendizaje mediante la incorporacién de nuevas estrategias.
Contribuye a la elevacion del grado de profesionalizacion del individuo, apoyados
siempre en las tecnologias crecientes de la sociedad y los componentes cubanos
de la EaD como son los recursos humanos, pedagogicos, tecnolégicos y organiza-
tivos.

Joven Club como entidad donde se logra Aprender a Aprender
Los Joven Club de Computacién y Electrénica siempre se han especializado en

brindar servicios de gran cardacter social. Estos servicios estan orientados a la im-
plementacién de las TICs y brindar un gran aporte a la vida social, cultural y tecno-
I6gica del pueblo cubano.

Se caracteriza también por ser una entidad formadora de conocimientos. Tiene a
su disposicién innumerables cursos y postgrados a personas tanto naturales como
juridicas los cuales se perfeccionan constantemente. Se encuentran las modalida-
des presencial, semipresencial y a distancia. La modalidad a distancia esta apoyada
en entornos virtuales de aprendizaje soportados en la red.

TinoRed la red comunitaria mas extensa del pais

Joven Club cuenta con TinoRed, la red comunitaria mas extensa del pais y una de
las mas longevas. La misma esta encargada de llevar los productos que se brindan
a todo el territorio nacional. Ellos son la mensajeria, la Enciclopedia Colaborativa
EcuRed, el producto Cultural Mochila, Estanquillo, Reflejos, Revista Digital Tino. To-
dos sitios encargados de brindar informacion de calidad, entretenimiento y apren-
dizaje a la familia cubana.

La entidad cuenta para el desarrollo de la Educacién con la plataforma de Cursos a
Distancia (CursAD). Es este un espacio virtual sobre la plataforma Moodle, encarga-
do de ofertar cursos mayormente basados en TIC. Dichos cursos tienen enfoques
instructivos, educativos y desarrolladores, que una vez terminados, le van a permi-
tir al estudiante incorporarlos a su trabajo y a las necesidades que se les presente
en la sociedad. Ademas de que los cursos estan acreditados con un certificado que
se le entrega al estudiante.

CursAD, una forma de Aprender a aprender desde Joven Club

CursAD estd disponible para todas las personas que quieran aprender y capacitar-
se sin importar si son externas o internas de la entidad, principalmente en electré-
nica e informatica, garantizando de esta manera capacitaciones para los propios
trabajadores de Joven Club.

Usted no ha ingresado. (Ingresar)

( ‘1  —|—
) Viaje juntoa CursAD

Sitio Formativo de los Joven Club de Computacién
y Electrénica

Cursos, foros y juegos instructivos para todos.

Fig. 1. Pagina de Inicio del CURSAD.

El modelo de aprendizaje por el cual estd integrado permite que las personas pue-
dan acceder a él sin importar el lugar o condiciones socioculturales que posean.
Cuenta con distanciamiento fisico entre docentes y estudiantes los cuales usan las
tecnologias para mantener una comunicacién a lo largo del proceso educativo ya
sea por correo electrénico o teléfono. El profesor va a ser el responsable de guiar,
ofrecer tutoria y evaluar el aprendizaje a través de tareas. Va a ser el estudiante el
encargado de aprender.
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Algunos de los retos que hay que considerar son: « Joven Club incentiva el desarrollo de la EaD y aprovecha todos los recursos
informaticos a su disposicion, para hacer llegar los conocimientos a todos los

«  Lacontinua preparacion de los docentes encargados del disefio didactico para ) o i .
rincones del territorio nacional y extranjero.

que aprovechen las potencialidades de los ambientes virtuales para la educa-
cién/formacion y las nuevas demandas del desarrollo

« La estimulacidn de la activacién y regulacién del aprendizaje, la actividad in-  Referencias Bibliograficas

vesHEEIE Al caitelRInE, B CelElbamen Y ensgue P aEsions FRe g es «  CENED. 2016.«Modelo de Educacién a Distancia de la Educacién Superior Cu-

- Facilitar la llegada de los cursos y contenidos docentes impartidos a todos los bana».
rincones del pais a través de Joven Club, tanto para usuarios en busca de co-
nocimientos como para capacitacién de los instructores y especialistas de la
entidad.

- Fernandez Aedo, Raul Rubén. 2013 «Nuevo modelo de educacién a distancia
en Cuba». Centro de Estudio de Gestion de la Informacién y el Conocimiento,
Universidad de Ciego de Avila, 30 agosto 2013.

« LaEaD con el uso de las TIC se ha caracterizado por tener como objetivo fun-
damental la formacién integral del estudiante a partir del desarrollo de su in-
dependencia y su autorregulacién, con una concepcién del proceso de ense-
Aanza- aprendizaje.

«  Lépez Fernandez, Raul, Miriam Gutiérrez Escobar, Silvia Vazquez Cedero, Mi-
khail Benet Rodriguez, Rachel Seijo Yanes, y Alexander C. Hernadndez Petitén.
2010. «Resena histdrica de la educacion a distancia en Cuba y el mundo». Re-
vista Electrénica de las Ciencias Médicas en Cienfuegos, 9 octubre 2010 Vol 8

«  Cuba ha sabido adaptarse y caminar de la mano con las transformaciones que (No 5).
se han producido a lo largo de los aios. Llevando cada dia la educacién a es-
feras mas altas y desarrollando modelos que se adapten mejor a los medios
y tecnologias de ensefianzas. Potenciando este modelo de educacién para
segquir formando una ensefianza enfocada en las tecnologias y que alcance
todos los dmbitos principalmente el de las instituciones formadoras de cono-
cimientos.

«  Pichs Herrera, Berta, y Francisco Benitez Cardenas. 2018. «Transformaciones
del modelo de educacién a distancia en la educacién superior cubana. Prime-
ros resultados y retos (2015-2017)». Revista Congreso agosto/2018 Vol 7 (No 4).
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PARQUES CIenTiFiIcO TECNOLOGICOS: SUS OPORTUNIDADES
Autor: Dr. C. Carlos Lopez Lopez / carlos.lopez@vcl.jovenclub.cu

ScIENTIFIC TECHNOLOGICAL PARKS: IT’S OPPORTUNITIES

Resumen: En el presente articulo se definen lo que son los Parques Cientifico-Tec-
nolégicos, ademads, se explica el modelo de la Triple Hélice para sustentar la con-
cepcidn de estos y se esboza el de las 4 Hélices para sugerir una posibilidad distinta
de complementar la idea cubana de ellos. Por otra parte, se ofrecen las potenciali-
dades que tienen los Joven Club de Computacién y Electrénica para insertarse en
este proyecto.

Palabras claves: Parques Cientifico-Tecnolégicos, Triple Hélice, Joven Club de
Computacién y Electrénica

Los Parques Cientifico-Tecnolégicos son un nuevo sistema de
progreso, que se han convertido en un fenémeno global. Es-
tan basados en la investigacion, el desarrollo y la innovacion, por
esta razon, constituyen espacios donde convergen la universidad,
la empresa y el gobierno. Asi, la universalizacién de la Educacion
Superior en Cuba y el trabajo de extension universitario favorecen
los vinculos de la universidad cubana con empresas y otras insti-
tuciones.

Modelo de la Triple Hélice

Los Parques Cientifico-Tecnolégicos se implementan en su gene-
ralidad en el modelo de la Triple Hélice, el cual se basa en la in-
teraccion mutua de tres actores fundamentales: la universidad, la
empresay el gobierno. En ocasiones, en la literatura aparecen bajo
diferentes trilogias entre las que se puede citar: universidad, in-
dustria y gobierno; academia, industria y estado; universidad, em-
presa, administracion publica; universidad, empresa y sociedad.

Gobierno

Universidad

Fig. 1. Modelo de la Triple Hélice.

Participacion de las universidades en los Parques Cientifico-Tecnolégicos

La universidad se integra al modelo de la Triple Hélice con la implementacién de
los resultados de investigaciones concluidas, con la labor de los diferentes grupos
o centros de investigacion, aportando conocimiento y profesionales especializa-
dos e integrando a los propios estudiantes como fuerza de trabajo.

Entre otros aspectos relevantes emanados de la universidad se encuentran:
«  Estimula la aplicacién de nuevas tecnologias al servicio de las empresas.

. Ademas, genera actividades propias de ensefanza-aprendizaje e investiga-
cién y desarrollo.

«  También, participa en la creaciéon de nuevas empresas basadas en el conoci-
miento a través de mecanismos de incubacién.

Abstract: The present article defines what are the Scientific Technological Parks,
and the model of the Triple Helix is explained. Hold the conception of these. It
mentions the 4 Helix model that suggests another possibility in order to comple-
ment the Cuban conception. On the other hand, they relate the potentialities that
have Computer Young Club and Electronics to get inside in this project.

Key words: Technological Science Parks, Triple Helix, Young Computer and Elec-
tronics Club

Fig. 2. Parque Cientifico Tecnologico.

- Finalmente, se transfiere conocimiento y tecnologia a la empresa.
Participacion de las empresas

«  En primer lugar, se benefician de los resultados de las investigaciones que se
obtienen en la universidad.

«  Ademas, seintegran a la solucién de los problemas cotidianos la investigacion,
desarrollo e innovacién, adquiriendo conciencia sobre la importancia de estos
procesos para el crecimiento econémico.

- También, logran el crecimiento econémico, la competitividad y la experiencia
empresarial.

« Igualmente, experimentan la actividad productiva y de servicio (generan pro-
ductos y servicios) de alto valor agregado, logrando mayores niveles de des-
empeno.

«  Asi, generan nuevas tecnologias para la comercializacién.
«  Por esta razén, constituyen la fuente fundamental del recurso financiero.

«  Finalmente, generan capacidad para adoptar nuevos productos, servicios y
tecnologias.

Participacion del gobierno

- Primeramente, el gobierno establece las politicas que facilitan la interaccion
entre la universidad y la empresa.

«  Ademas, facilita los mecanismos legales para el fomento y dinamismo de los
Parques Cientifico-Tecnolégicos.

«  También, apoya el desarrollo de ellos en su conjunto.

«  Finalmente, es quien realiza financiamiento de los mismos.
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Surgimiento de los Parques Cientifico-Tecnoldgicos

En primer lugar, hay que sefalar que los Parques Cientifico-Tecnoldgicos nacieron
en el afo 1949 en el famoso Silicdn Valley. A principio de los afios 70 se extienden
a Europa con presencia marcada en Reino Unido, Escocia, Espafia y en otros paises
como: Francia, Holanda y Suecia. Posteriormente, se introducen en los 80 en el
continente asiatico y en Latinoamérica, en esta ultima regidn el desarrollo de los
parques ha sido extremadamente lento y complejo, consolidandose la iniciativa
en Brasil y Méjico.

Hoy existen en el mundo cerca de 1 300 Parques Cientifico-Tecnolégicos, distri-
buidos por casi 80 paises de todos los continentes, sobre todo en las regiones con
economias mas desarrolladas.

La creacion de los Parques Cientifico-Tecnolégicos en Cuba

En la estrategia integral para el perfeccionamiento de la informatizacion de la so-
ciedad en Cuba, aprobada en julio del 2017, asociada al cumplimiento del linea-
miento 108, dentro de los lineamientos de la politica econémica y social del Par-
tido y la Revolucién para el periodo 2016-2017, referido al avance gradual de este
proceso, queda establecida laimplementacién de Parques Cientifico-Tecnoldgicos.

En Cuba, el modelo inicial de los Parques Cientifico-Tecnolégicos de la Triple Hélice,
adopta su concrecién en la integracion de la universidad, la empresa y el gobierno,
con una relacion estrecha con el mercado y la comercializacion.

Si bien es cierto, que Cuba ha entrado en el mundo de los Parques Cientifico-Tec-
noldgicos de manera incipiente, se aprecian avances positivos. La Asociacién Inter-
nacional de Parques Tecnoldgicos reconocié oficialmente a la Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI) como el primer Parque Cientifico-Tecnolégico de Cuba.
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Informaticas

Fig. 3. Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Fig. 4. Inauguracién del Parque Cientifico y Tecnoldgico de Ciego de Avila.

Varias universidades cubanas han sido escenario de proyectos en desarrollo vincu-
lados a la creacion de Parques Cientifico-Tecnoldgicos; asi el primero de noviem-
bre de 2017 comenzé a funcionar el ubicado en la universidad de Matanzas. Seis
meses después, en mayo de 2018, se inaugura el Parque Cientifico y Tecnoldgico
en Ciego de Avila.

El modelo de las 4 Hélices

El modelo de la Triple Hélice constituye la base sobre la que se sustentan los Par-
ques Cientifico-Tecnoldgicos, y es tomado como referencia para la creacién de este
tipo de desarrollo en Cuba, aunque resulta interesante evaluar los fundamentos
del modelo de las 4 Hélices en funcién de las proyecciones de desarrollo del pais,
donde el impacto social juega un papel significativo. Asimismo, el de las 4 Hélices
como complemento del de la Triple Hélice incluye un cuarto eje que relaciona: la
sociedad, la cultura y los medios de comunicacién. Igualmente, el de las 4 Hélices
asume la obtencién de servicios y productos como resultado de la investigaciéon
y la innovacién que dan respuesta no solo a necesidades productivas, sino que
también resuelven problemas de tipo social.

Por lo tanto, en correspondencia con lo anteriormente planteado el disefio de los
Parques Cientificos y Tecnolégicos en Cuba debieran incluir elementos que poten-
cien el cuarto eje distintivo del Modelo de las 4 Hélices, sugiriéndose ofrecer den-
tro del Parque, servicios integrales como: visitas guiadas al mismo y al centro en
general donde esté enclavado. Igualmente, actividades culturales diversas, como
acceso a literatura cientifico-técnica en formato digital, y a productos de la red
Cuba como Mochila, Estanquillo, Ecured, Ludox, Reflejos y Tendedera.

Participacion de los Joven Club de Computacion y Electrénica en el proyecto
de los Parques Cientifico-Tecnolégicos

Los Joven Club de Computacion y Electrénica poseen fortalezas bien identificadas.
Una de ellas es que cuentan, en toda la geografia cubana con mas de 650 instala-
ciones. Le sigue la calidad del capital humano y la experiencia acumulada por 30
anos, brindando servicios y productos con la intencién marcada en el desarrollo
de la informatizacién en Cuba. Ellos forman parte de los actores del sector empre-
sarial, como una de las hélices del modelo de la Triple Hélice, con concrecién en
los Parques Cientifico-Tecnoldgicos de la universidad de Matanzas y Ciego de Avila.

Los Parques Cientifico-Tecnoldgicos constituyen una oportunidad para los Joven
Club de Computacién y Electrénica, ya que en ellos se puede expresar su posicion
concreta, su mision de continuar siendo entes activos en el fenédmeno global de la
informatizacion, de modo que se facilite su posicionamiento junto con el progreso
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las universidades, el gobierno y las empresas que participen.
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VISTAZOS TECNOLOGICOS

CeENTRO COMERCIAL SUPERFACIL

Autor: Miguel Penafuerte Abreu / miguel.penafuerte@mtz.jovenclub.cu

SUPERFACIL SHOPPING CENTER

uperfacil fue creado en diciembre de 2018 por CITMATEL. En este centro co-
mercial se pueden adquirir en linea variados productos y servicios.

Por cierto, CITMATEL es la Empresa de Tecnologias de la Informacion y Servicios
Telematicos Avanzados. Fundada en el ano 1999 y adscrita al Grupo Empresarial
INNOMAX del Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente, esta presente
en el territorio nacional y tiene capacidad exportadora directa.

Tiene una representacién en todas las provincias. Se caracteriza por ser una enti-
dad que trabaja a ciclo completo. Desde la innovacién de los productos y servicios
y su aplicacion, hasta su posterior comercializacion.

{Como comprar en el Centro Comercial Superfacil?
Acceda al sitio a través del enlace: https://www.superfacil.cu/

Para realizar una compra debe estar registrado en el sitio. Para registrarse
complete el formulario e introduzca una contrasefna. Note que los campos
marcados con un * son obligatorios.

El registro se realiza una sola vez y puede utilizar todas las tiendas del centro
comercial.

En la barra de opciones superior, acceda a la opcién «TIENDAS» y seleccione la
que desea comprar.

Seleccione el/los producto(s) que desea y haga clic en el botén «Comprar».
Acceda a la cesta de compra para verificar el contenido de su pedido.
Seleccione la opcién de pago que desea y haga clic en el boton «PAGAR».

Para efectuar el pago debe contarse con una tarjeta magnética en CUP del
Banco Metropolitano (BANMET), Banco Popular de Ahorro (BPA) o Banco de
Crédito y Comercio BANDEC. Ademas tenerla asociada a los servicios de Trans-
fermovil o Enzona.

Tiendas que conforman el centro comercial Superfacil
Contenidos Digitales Cubanos: https://www.superfacil.cu/libreria/

Productos de aseo y limpieza 100% natural: https://www.superfacil.cu/pro-
ductos-minerales

Venta de productos postales, revistas, almanaques, bolsas de regalos y papele-
ria: https://www.superfacil.cu/correos-cuba

Partes, piezas, accesorios y articulos varios: https://www.superfacil.cu/par-
tes-piezas-accesorios-gedeme

Productos varios. Productos plasticos y electrénicos: https://www.superfacil.
cu/productos-plasticos

Soluciones Informaticas para Negocios Propios: https://www.superfacil.cu/so-
luciones-informaticas-negocios-propios

Pago de Servicios a CITMATEL: https://www.superfacil.cu/pago-servicios-cit-
matel

Partes, piezas y accesorios electrénicos y para moviles: https://www.superfacil.
cu/partes-piezas-accesorios

Utiles y herramientas: https://www.superfacil.cu/universal-villaclara
Antivirus Cubanos : https://www.superfacil.cu/antivirus-cubanos

Utiles para el hogar y uso personal (Unitienda de Camagiiey): https://www.su-
perfacil.cu/universal-camaguey
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«  Restaurantes Palmares. Santiago de Cuba: https://www.superfacil.cu/restau-
rantes-palmares

« Acuario Nacional de Cuba. Entradas del Acuario Nacional de Cuba: https://
www.superfacil.cu/acuario-nacional-cuba

«  Fertilizantes y Productos naturales para la dieta animal. https://www.superfa-
cil.cu/geominera-centro

Otros
«  Servicios de Mantenimiento y Diagnéstico

«  Productos para cooperativas no agropecuarias

La creacidn de este tipo de sitio supone una ventaja en el comercio electrénico. La
utilizacion de estas herramientas suponen varios elementos positivos:

«  Superacion de limitaciones geograficas.

»  Obtencion de mayor numero de clientes gracias al aumento de visibilidad que
permite Internet.

«  Menor coste de inicio y de mantenimiento.
+  Mayor facilidad de mostrar los productos.
«  Mayor facilidad y rapidez para encontrar los productos para el comprador.

« Ahorro de tiempo a la hora de realizar las compras para el comprador.
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ESPEJO EXPLORADOR PARA REPARACIONES EN EL TALLER
Autor: Andrés Alvarez Hechavarria / andres.alvarez@scu.jovenclub.cu

EXPLORER MIRROR FOR REPAIRS IN THE WORKSHOP

Resumen: En el articulo se presenta un dispositivo que pudiera resultar de gran
utilidad a los reparadores de equipos electronicos, pues permite al técnico, reali-
zar una inspeccion visual mas rapida y efectiva al equipo que se pretende reparar.
Permite visualizar componentes de dificil acceso sin necesidad de hacer desarmes
parciales en partes o médulos de los equipos bajo inspeccidn. El dispositivo descri-
to, constituye una de las herramientas que todo técnico desea tener en su maleta,
sobre todo aquellos que se dedican a la reparacion de fuentes de computadora,
motherboards o tarjetas madre, monitores y televisores, entre otros.

Palabras claves: Espejo explorador

Abstract: The article presents a device that could be very useful to electronic equi-
pment repairers, as it allows the technician to perform a faster and more effective
visual inspection of the equipment to be repaired. It allows viewing components
that are difficult to access without the need to partially disassemble parts or mo-
dules of the equipment under inspection. The device described is one of the tools
that every technician wants to have in his suitcase, especially those who are dedi-
cated to the repair of computer supplies, motherboards, monitors and televisions,
among others.

Key words: Explorer mirror

\

Cuando el técnico inspecciona visualmente el circuito impreso de un
equipo electrénico siempre busca indicios de la falla en los componen-
tes mas significativos como transistores, diodos, condensadores, resisten-
cias y todos aquellos elementos que han provocado cambios de coloracion
en la placa, generalmente asociado a altas temperaturas debido al deterio-
ro de los componentes, por fugas o cortocircuitos. Lo cierto es que algunos
de estos componentes se encuentran ubicados en lugares de dificil acceso
para el reparador y en ocasiones, es preciso hacer desarmes parciales para
materializar dicha inspeccién; la figura 1 es un ejemplo de ello.

Ll

Fig. 1. Zona de dificil acceso visual.

Descripcion de la solucion

El dispositivo descrito en este articulo, esta inspirado en el espejo explora-
dor empleado por los estomatélogos, pero a diferencia de éste, es capaz de
ocultar el espejo en una especie de mueble transportador para evitar danos
en el mismo, ya que, como herramienta que es, lo mas probable es que se
transporte junto a otras herramientas que pudieran causarle dano al espejo,
a no ser que se construya un embalaje exclusivamente para el mismo.

Gracias a un mecanismo incorporado en su base, el espejo puede ser reubi-
cado en cualquier posicién hasta alcanzar un maximo de 45 grados (figuras
2y 2.1); si en esta configuracién no se puede acceder al componente a che-
quear, un brazo telescépico puede extender el espejo hasta 7.5 cm (figura
3) ofreciendo otras posibilidades de visualizacion.

Independientemente de la reubicacion del espejo, el brazo telescopico una
vez extendido permite girar el espejo 360 grados con el objetivo de adap-
tarse al lugar y a las condiciones donde se va a emplear (figura 4), si aun
continua siendo inaccesible, la base del espejo puede hacer que gire 360
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grados para crear nuevas configuraciones de adaptabilidad al lugar de che-
queo (figuras 5, 6 y 7). El despiece total del dispositivo puede observarse
en la figura 9. El espejo puede ser pegado a la base mediante la aplicacion
de algun tipo de adhesivo o pegamento, o simplemente colocado en ella a
presion, ver figura 10.

1. Posicion maxima del espejo
45 grados

3 2. Posicion intermedia
3. Posicion de cierre

Fig. 2.1. Dispositivo preparado para la exploracion visual.

Fig. 2. Diferentes angulos de visualizacion del espejo explorador.




Giro 360 Grados

1. Mueble, 2. Brazo telescopico, 3, 4, 5. Muelles de recuperacion

6. Soporte del espejo Tornillos de
sujecion

>

Fig. 4. Detalles del montaje de las diferentes partes.

Base de
sujecién

mecanismo
telescopico

Mecanismo telescopico

Base del espejo

Base del cristal

Fig. 10. Colocacion del espejo en su base.

+ Untramo de antena telescépica de un radio receptor.
« Tornillos pequenos con tuercas.
+  Muelles de boligrafo.
1 « Unrayo de bicicleta.
Fig. 7. El dispositivo en posicion frontal.

Conclusion

LB ETRE S Con la ayuda de este dispositivo, observar el estado fisico de los condensa-

+ Un espejo pequeno. dores electroliticos que se muestran en la figura 1y otros componentes de
+  Metales como aluminio o zinc galvanizado. dificil acceso, es muy sencillo.
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SCRATCH: UN ENTORNO DE PROGRAMACION PARA NINOS Y NINAS

Autor: Yuri Camejo Pérez / yuri.camejo@pri.jovenclub.cu

SCRATCH: A PROGRAMMING ENVIRONMENT FOR BOYS AND GIRLS

Resumen: El presente articulo analiza las potencialidades del ambiente de progra-
macién Scratch. Define al mismo como un lenguaje de programacion visual que de-
sarroll6 el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) para ensefar a programar a
ninos y adolescentes de 8 a 16 afnos. Entre sus principales caracteristicas se encuen-
tra que utiliza la metafora de piezas encajables, para animar lo que se encuentran
en la pantalla. Se describen las contribuciones que hace al desarrollo sicolégico de
los niflos y al proceso docente educativo de la programacién en la informética.

Palabras claves: Scratch, programacién, aprendizaje colaborativo, el nivel.

Abstract: This article examines the potentialities of the environment of program-
ming Scratch. Define it like a visual programming language that the Massachusetts
Institute Of Technology (MIT) developed to teach programming to children and
teens from among 8 and 16 years. Indicate, between it’s principal characteristics
you can find that the metaphor of pieces utilizes to fit together, in order to animate
the objects that they find on screen. It describes the principal contributions that
the environment of programming does to the psychological development of the
children and to the teaching educational process of the programming in informa-
tion technology.

Keywords: Scratch, programming, collaborative learning, the level.
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Scratch es un lengua-
je de programacién
visual que desarrollé el
Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT) para
ensenar a programar a ni-
nos y adolescentes de 8 a
16 anos. Aunque también
pueden utilizarlo perso-
nas de todas las edades,
con el mismo fin. Es una
herramienta que permi-
te comenzar a utilizar un
lenguaje de programa-
cién de una manera sim-
ple, pero eficiente. Esta
elaborado para que los j6-
venes aprendan a pensar
creativamente, a razonar
sistematicamente y traba-
jar en grupo.

Este lenguaje de programacién permite tener tantos escenarios y objetos como
se desee. Ademas, se pueden utilizar los que estan disponibles con la instalacion
estandar de la herramienta. También posibilita que el usuario cree sus propios ele-
mentos, contribuyendo al desarrollo de la imaginacién del alumno. Lo anterior es
un factor motivacional mas a la hora de trabajar con el alumnado desde las edades
tempranas.

Principales caracteristicas

Scratch se caracteriza porque, practicamente, todo se lleva a cabo arrastrando y
soltando componentes con el ratén. Se utiliza el teclado Unicamente para introdu-
cir valores numéricos y textos. Ademas, se utiliza la metéfora de piezas que encajan,
para animar lo que se encuentra en la pantalla. Tiene un entorno de desarrollo sen-
cillo e intuitivo que muestra, simultdaneamente, lo necesario para la programacion
tales como escenario, objetos y elementos del lenguaje.

Al programar se pueden crear historias interactivas, juegos, animaciones, muisi-
ca, producciones artisticas y compartir sus creaciones con otras personas a través
del sitio Web de la herramienta. Dentro de las caracteristicas que tienen mayor re-
levancia en procesos educativos para introducir a los estudiantes en programacién
se encuentra que el conjunto de instrucciones y la interfaz también estan en idio-
ma espanol.

La interfaz grafica permite crear y utilizar multiples fondos. Ademas, se pueden ha-
cer tantos objetos moviles programables o sprites como se quiera y cada uno de
ellos tener sus respectivos disfraces.
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En lugar de escribir ins-
trucciones en un lengua-
je de programacion, se
programa arrastrando los
bloques y soltandolos en
el area de programas. Es-
tos se comportan como
piezas de Lego o de un
rompecabezas. Pero solo
encajan si son sintactica-
mente correctos.

& Give Feedback
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Los bloques estan agrupa-
dos por colores de acuer-
do con su funcionalidad
en el lenguaje asi el color
azul representa el movi-
miento; el violeta la apa-
riencia; el fucsia el sonido;
el verde el lapiz; el naranja
el control; el azul claro los
sensores; el verde claro los
numeros y el rojo las variables. Este cddigo visual también ayuda a fijar las acciones
que realizan los bloques de programacioén.

Sprite  Cat1 Flying

Los modos de disefo y ejecucion son simultaneos. Esto permite que los cambios
realizados en un programa que esta ejecutandose, se reflejen inmediatamente en
el comportamiento del objeto mévil programable o sprite.

Contribucion del ambiente de programacion Scratch al desarrollo sicolégico
de los nifos

En otro sentido, ofrece oportunidades para: improvisar, someter a prueba ideas, en-
sayar, corregir errores y superar sus propias expectativas. Todo esto, en un didlogo
permanente con la computadora, pero en el que se mantiene el control de la ac-
ciéon y se activan los procesos metacognitivos.

Asi, desde la primera clase se pueden realizar pequefas actividades que los conser-
van motivados e interesados.

Por otra parte, también se puede llegar a trabajar con un alto grado de complejidad.
Esto posibilita que las actividades y proyectos sean tan complejos, como la creati-
vidad lo demande.

El mismo estd basado en bloques graficos y la interfaz que tiene es muy sencilla e
intuitiva. Posee un entorno colaborativo con el que se pueden compartir proyectos,
scripts y personajes en la web. Ademas, el trabajo se realiza mediante la unién de
bloques que pueden ser eventos, movimientos de graficos y sonidos. Aspectos es-
tos que contribuyen a simplificar las acciones de los estudiantes.
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El ambiente de programacion Scratch
como recurso didactico
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de programacion que le permitan a las personas comprender como funcionan esas
las maquinas. Ademads de que puedan concebirse acciones y que las mismas las
ejecuten.

Su principal objetivo es contribuir a la ensefanza de la programacién informatica
y con este propdsito se parte de las estructuras basicas de la misma, pero se mues-
tran en su forma mas elemental y comprensible. Este viene a llenar ese vacio que
existia en el proceso de ensefanza de la programacion y con multiples ventajas
desde el punto de vista informatico. Entre ellas se encuentran que es un programa
gratuito y de software libre. Ademas, que esta disponible para los sistemas operati-
vos, Windows, Mac y Linux.

Entre otra de las caracteristicas que presenta esta que permite compartir los pro-
yectos a través de Internet, pudiendo ser descargados y utilizados por otras perso-
nas. Posibilita explorar principios basicos de programacioén sin las complicaciones
de sintaxis de otros lenguajes. Ademas, permite centrarse en resolver problemas,
en lugar de hacerlo en proporcionar las reglas propias de los lenguajes de progra-
macion.

El ambiente de programacion Scratch para ninos con Necesidades Educativas
Especiales (NEE)

En el caso de la discapacidad intelectual tiene un modo diferente de enfocar el
aprendizaje, en el que el escolar es protagonista del mismo. Le plantea situaciones
que necesita analizar cudl debe ser el proximo bloque que debe situar. En todo lo
anterior se toma en cuenta el nivel de discapacidad presente, lo que lo hace adap-
table a la situacién concreta del mismo. Con ello la ensefianza se convierte en una
accion activa y constructiva.

El autismo es un trastorno del neurodesarrollo caracterizado por alteracién de la
interaccion social, de la comunicacion (tanto verbal como no verbal) y el compor-
tamiento restringido y repetitivo. La persona afectada muestra dificultades, de gra-
vedad variable y en la comunicacidn, asi como actividades e intereses en areas que
suelen ser muy restringidas y en muchos casos estereotipadas.

A los alumnos con Autismo y Sindrome Asperger le brinda amplias posibilida-
des de satisfacer sus inquietudes cognoscitivas. Aunque que la programacién es
un acto solitario, se pueden descubrir las primeras experiencias sociales y servirles
como un plan potencial y viable para encontrar una zona de confort e interés que
no habian descubierto antes.

En este contexto, es indudable que herramientas como Scratch contribuyen efec-
tivamente a preparar a los estudiantes desde la primaria y que puedan insertarse
activamente al mundo altamente programado que los espera. Pero mas all3, pro-
mueve el desarrollo de algunas habilidades y capacidades intelectuales de orden
superior que, en el nivel escolar, son responsabilidad de cualquier sistema educa-
tivo de calidad.

Referencias Bibliograficas

Scratch. (s/f). Web oficial del proyecto. Recuperado el 20 de enero 2019 de ht-
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is/Support/
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EL CONSEJERO

Opr1iMIZAR WINDOWS 10 PARA JUGAR

Autor: Yoilan Anaya Castillo / yoilan.anaya@iju.jovenclub.cu

Op1imizE WINDOWS 10 FOR GAMING

Nuevos videojuegos se generan de manera constante en el mercado internacional,
muchos de gran aceptacion por los jovenes. Estos ademas de disfrutar de ellos, de-
sarrollan habilidades informaticas, de liderazgo y socializacion. Los videojuegos cada
dia necesitan de mayores recursos para su correcto funcionamiento, y no siempre se
cuenta con la posibilidad de actualizar los componentes de la PC que se necesitan
para ello.

Por ello hay que aprovechar al méximo los recursos de la maquina con que contemos.
En este caso le sugeriremos como optimizar Windows 10 para jugar, sin que los recur-
s0s que este sistema operativo demanda afecten esta actividad.

Opciones de rendimiento >
Efectos visugles Opdones avanzadas  Prevenddn de ejecudion de datos

Programacion del procesador

Elija cémo desea asignar los recursos del procesador.

Ajustar para mejorar €l rendimiento de:

(® Programas () Servicios en segundo plar

Memeria virtual

Un archive de paginacion es un area en el disco duro que
Windows usa como si fuese RAM,

Tarnafio total del archive de paginacien 2770 MB

para todas las unidades:

Cambiar...

Cancelar Aplicar

Ajuste los Efectos Visuales para Optimizar Windows 10

+  Buscar las opciones de rendimiento y hacer clic en «Ajustar la apariencia y el ren-
dimiento de Windows».

«  Seleccione entonces la opcion «Ajustar para obtener el mejor rendimiento» y
haga clic en «Aplicar».

« Para un mejor resultado asegurese de que en la pestana «Opciones avanzadas»
esté senalada la opcidn de «Ajustar para mejorar el rendimiento de Programas» .

Elegir un mejor plan de energia
«  Utilice el atajo del teclado «Windows + X»

«  Seleccione «Opciones de energia» y dentro de ella seleccione la opcion «Alto ren-
dimiento». Con esto se ha creado un plan que mantiene el procesador al maximo
rendimiento cuando esta conectado el portatil a la red eléctrica.

Nota: Esta opcion no es necesaria en los equipos de escritorio.
Instalacion de algunos programas para optimizar el sistema operativo

Razer Cortex

Es el mas popular programa de optimizacion del sistema orientado a juegos para
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PC. Primero explora todos los programas que puedan considerarse un juego y luego
asigna los recursos del sistema a ellos cuando sea necesario. Ademas, mata todos los
procesos de fondo innecesarios y gestiona la cantidad de memoria RAM o el nimero
de nucleos para un juego particular. El resultado final es un modo de juego mas sua-
ve y menores retardos.

Wise Game Booster

Es un programa simple y sin complicaciones de optimizacién de juego, muy ligero en
los recursos del sistema. La exploraciéon pasa rapido y las soluciones de optimizacion
son instantaneas. La aplicacion es gratis y es una solucion sencilla para obtener el
mejor rendimiento de los juegos.

Tool Whiz Game Boost

Es una aplicacion de optimizacién muy simple que le permite elegir la forma en que
desea aumentar sus juegos. El modo «GameBoost» puede o bien desfragmentar la
ruta de instalacion de sus juegos en la unidad o cerrar todos los procesos innecesa-
rios de Windows con recursos utiles. La aplicaciéon puede incluso apagar las actualiza-
ciones de Windows, teclas de acceso rapido del teclado y asi sucesivamente.

Optimizar la tarjeta grafica del PC para juegos Pesados

Si tiene un ordenador portatil o un ordenador de sobremesa de gama alta te daras
cuenta de la presencia de software como NVIDIA GeForce Experience o AMD Gaming
Evolved en su escritorio. Este tipo de software se une con el driver de la tarjeta gréfica
y trata de optimizar el juego con los ajustes adecuados para un modo de juego sin
lags.

Junto con la ultima version de DirectX 12 en Windows 10, tienden a mejorar el rendi-
miento en funcién de su maquina. Es necesario actualizar los controladores de vez en
cuando para obtener el mejor provecho de sus juegos.

Palabras Claves: Juegos, Computadora, Programas, Optimizar Windows 10
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EL CONSEJERO

CHEAT ENGINE PARA ACELERAR COPIA DE ARCHIVOS
Autor: Dayami Aguilera Cutifo / dayami.aguilera@cmg.jovenclub.cu

CHEAT ENGINE TO SPEED UP FILE COPYING

on el presente truco se muestra como utilizar Cheat Engine para acelerar la copia
de archivos, logrando la transferencia de una gran cantidad de informacion en
poco tiempo, lo que demoraria mucho mas si no se hiciera uso de esta herramienta.

El Cheat Engine constituye en si una herramienta «open source» que cumple mul-
tiples funcionalidades, entre las que destacan, fundamentalmente, la creacién de
«trainers» para los juegos, encontrando posibles valores asociados a estos y modifi-
cando diferentes aspectos de la memoria cuando se estan ejecutando los mismos.
No obstante, posee otras finalidades, como la de acelerar la copia de informacién.

Pasos de como utilizar Cheat Engine para acelerar la copia de archivos
1.- Lo primero es tener instalado el SuperCopier en el ordenador.

2.- Luego, se debe iniciar el proceso de copia de archivos, utilizando cualquiera de
las vias conocidas.

3.- Inmediatamente, ejecutar el programa Cheat Engine.

4.- Entonces se visualizara la ventana del programa Cheat Engine. Alli dar clic en el
icono «Seleccionar un proceso para abrir».

5.- Lo siguiente es seleccionar SuperCopier de la lista de programas y después hacer
clicen la opcion «Abrir».

6.- A continuacion, el préximo paso es activar la casilla «<Enable Speedhack», que es
la que habilita el truco de velocidad.

VisuALIzAR 1coNOS DE ANDROID EN WINDOWS

7.- Después deslizar la barra de porcentaje hasta que se obtenga la velocidad de-
seada.

8.- Por ultimo. dar clic en «Aplicar».

y
£ Cheat Engine 6.4 - =) B e
File Edit Table D3D Help
= Mo Process Selected
B 5 '
ol
Select a process to open
A 4 L Frew. . . First Scan Mext Scan
Settings
Walue:
[Hex | |
1 Scan Tyepe [ Exact % alue - ] |
Walue Type[4 Eptes V]
bl Sican Opti
S PR [ ] Urrandomizer
Start DDDDDDDDDDDDDDDD|
[]Enatle 5peedhack
Stop ?fffffffffffffff|
Wiritable Executable
[ CopyOriwite
Fast Scan @ Alignmfar.ﬂ
0 Last Digits
[ Pausze the game while szanning
Aictive | Description | Address | _T_y_pe | Walue

»
e ee——

-

Advanced Options Table Extras

Autor: Yeliana Quintero Roque / Yeliana.quintero@vcl.jovenclub.cu

VisuALIizING ANDROID’s 1coNs IN WINDOWS

—

Windows no muestra los iconos de las aplicaciones desarrolladas para el sistema

4

operativo de dispositivos méviles Android. Esto hace necesario tener una herra-
mienta que posibilite visualizar iconos de Android en Windows y la libreria ApkS-
hellext2 permite realizar esta accién.

APK Shell Extension es un conjunto de archivos BAT, o sea 6rdenes, que se eje-
cutan automaticamente desde la linea de comandos. Ello permitira instalar en el
sistema la DLL (ApkShellext2.dll) y habilitard a Windows para mostrar los archivos
APK con el icono de la aplicacidon de forma similar a la que se veria en mévil. Asi,
esta herramienta es muy util, ya que permite al usuario, identificar visualmente las
aplicaciones por su icono.

A continuacion, se describen los pasos para instalar la DLL ApkShellext2.
«  Primeramente verificar que se tiene .NET framework instalado en la PC.

«  Segundo, es necesario que descargue el programa ApkShellext desde esta di-
reccion http://www.apkshellext.com.

«  Después descomprimir el archivo zip descargado desde la direccién anterior.

+  Luego, en la carpeta resultante de la descompresion del compactado aparece-
ran varios archivos.

«  Posteriormente, ejecutar el archivo install.bat para instalar la libreria.

« Unavezinstalada la libreria, ya se podran ver los iconos de las apk de Android.
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T APK Shell Extension
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PrintHand

Wi

IPTV

IPTV PrintHand
ro-v3.9.1_build_ Mahbile Print 3.9.1_build_ Mebile Print Signal-Pr
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LA RED SociAL

METRICOOL, HERRAMIENTA PARA EL TRABAJO EN REDES SOCIALES

Autor: Janny Macias Ales / janny@mtz.jovenclub.cu

METRICOOL, A TOOL FOR WORKING IN SociAL NETWORKS

Resumen: La plataforma Metricool incluye la gestién de Facebook, Twitter, Linke-
din, Instagram, asi como Google Maps y Google Ads, ya que es partner oficial de
Google. Permite empezar a usarla de forma gratuita desde el principio y luego pa-
sarte a una version de pago cuando se desee mas funcionalidades. No obstante las
que ofrece de forma gratuita cumplen su objetivo y son factibles para Cuba. Métri-
cas de evolucion, la planificacion en redes sociales, la elaboracién de informes au-
tomaticos de rendimiento y la posibilidad de crear campanas de publicidad desde
la propia plataforma son parte de estas funcionalidades. Ya sea para los bloggers,
Community Managers o la gestion de perfiles institucionales en Redes Sociales o
blogs, Metricool se ha ido renovando hasta conseguir ser una de las herramientas
mds completas y eficaces en la actualidad.

Palabras claves: Metricool, Red Social, Facebook, Twitter, Instagram, Linkeding

Dentro de las herramientas laborales Me-
tricool no puede faltar si de redes sociales
se trata . Creada por Juan Pablo Tejela y
Laura Montells en 2014 es una herramien-
ta de gestion de Redes Sociales y publi-
cidad online tanto para web como para

metricool

The ultimate tool to analyze, manage and measure
your social media activity.

Abstract: The Metricool platform includes the management of Facebook, Twitter,
Linkedin, Instagram, as well as Google Maps and Google Ads, since it is an official
Google partner. It allows you to start using it for free from the beginning and then
switch to a paid version when you want more functionality. However, those offered
for free meet their objective and are feasible for Cuba. Evolution metrics, planning
in social networks, the elaboration of automatic performance reports and the pos-
sibility of creating advertising campaigns from the platform itself are part of these
functionalities. Whether for bloggers, Community Managers or the management
of institutional profiles on Social Networks or blogs, Metricool has been renewed
to become one of the most complete and effective tools today.

Key words: Metricool, Social Network, Facebook, Twitter, Instagram, Linkeding.

. Genera un informe visual-
mente muy atractivo y profesional
en varios formatos y totalmente
personalizables.

movil. Actualmente cuenta con mas de
500.000 usuarios en 120 paises. Su sede es
en Espana.

Son muchas las ventajas de esta herra-
mienta. Ideal para la planificacién y publi-
cacion, asi como analitica de web/redes
sociales ya que pone a disposicion todo lo
que se necesita en la misma plataforma. El
trabajo en ella esta disehado para realizar-
se de forma répida, sencilla y muy visual.
Entre las potencialidades para fomentar
su uso podemos mencionar:

Ejecuta la Medicion de Hashtags

«  Facilita la creacion de informes de redes sociales sistematicamente y de forma
automatica.

«  Suandlisis de la web no presenta datos adulterados por bots y los informes en
que presenta dichos datos son frescos, visuales y personalizables.

«  Permite planificar y publicar en las redes sin tener que acceder a los sitios ofi-
ciales.

+  Realiza Benchmark Twitter o andlisis de la competencia.

Ventajas

Metricool representa una mejora en el trabajo, ahorro de tiempo y mejor acabado
en la presentaciéon de resultados. En tiempo real tienes control de la informacion
referente a tus redes, aunque también puedes decidir que intervalos de tiempo
son de tu interés, dependiendo de tus estrategias de analisis. Estos datos estan
accesibles a tu cuenta siempre que quieras y te van a permitir una mejor gestion
de tiempo para planificar tus campanas y las publicaciones de cada una de tus
redes sociales.

«  Recomienda el mejor horario para publicar dependiendo de la actividad de
tus seguidores.

- Unifica tus datos, todas tus redes en el mismo informe.

22

Revista Tino, niUmero 75, (2021, marzo-abril)

¢Como utilizar Metricool?

Lo primero a tener en cuenta es
registrarse en https://metricool.
com/ de forma gratuita. Rellenar
la informacién que solicita o re-
gistrarte directamente entrando
desde las Redes Sociales Twitter o
Facebook. Metricool facilitara un
link para poder activar tu cuenta al
correo que has usado para inscri-
birte. Una vez en la plataforma po-
dras acceder a tu panel de control
para conectar tus redes sociales.

Ahora, ;como difiere la entrada a cada una de ellas?

En el caso de Web o Blog Metricool brinda un cédigo de acceso a tu pagina. Twitter
solicita un autorizo a tu cuenta, al igual que Facebook. Instagram ejecuta la cone-
xion via Facebook. La menos accequible es Linkedin, ya que necesitas ser usuario
Premium para esta funcionalidad.

Otras funcionalidades

Mediante el Hashtag Tracker de Instagram Eventos se pueden monitorizar tus
eventos en Instagram ya que muestra social walls de analitica en tiempo real. Mide
de forma precisa toda la repercusién de tus campanas para optimizar tus futuras
acciones. En cuanto al contenido, encuentra potenciales clientes, temas, tenden-
cias y audiencias. Facilita el trabajo a partir de los hashtag. Todas estas ventajas se
aplican a la ya mencionada generacién de informes ya que toda la informacién
que recopila es posible exportarla a informes con mejor organizacion y represen-
tacién de la informacion.

Programar publicaciones con Metricool es sencillo. Para ello se redacta el posty
se selecciona la hora y fecha de ejecucién de lo la publicacion.

. Se recomienda seguir las opciones de los mejores momentos a publicar. Con este

historial te aseguras de no repetir
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post en contenidos similares. La versién gratuita permite programar hasta 50 pu- «  Lépez, José Luis. (19/2/2020) Metricool la mejor herramienta de Social Media.
blicaciones al mes. Digital Marketing. Recuperado de: https://www.jluislopez.es/que-es-metri-

El panel de control de la plataforma facilita conocer el crecimiento de tus perfi- e

les, ya que constantemente actualiza los datos referentes a seguidores, sequidos ~ «  Martin, Sara. (2020) ;Qué es Metricool? Metricool. Recuperado de: https://me-
y total de publicaciones. Sus detallados graficos muestran ademas la cantidad de tricool.com/es/que-es-metricool/
interacciones, el ranking de post y un analisis de seguidores. También brinda infor- —
macién comunmente encontrada en las estadisticas de cada red social, tal como Community growth ;ﬁf
paginas vistas, visitas, visitantes y posts. Se encuentra la informacion total arriba
y en la gréfica el detalle. Ademas se encuentra el origen de las visitas, ubicacion = - I|||I "

geografica y desde qué fuente llegaron.
SportsWWear Social Media i

. .. . Insights = Al ool o ||I| ihl
Metricool, una opcion muy interesante e , aphy: gender and age ﬁ
Como se ha descrito anteriormente, Metricool permite, mediante sus datos, aho- e g e
rrar el tiempo que se emplearia si se realizara la busqueda en cada red social de %33;'::: )
forma independiente. Es una plataforma simple con una alta gama de funciona- S Sl . =
lidades que la hacen una opcién muy interesante para una amplia diversidad de A;“d'eme f Lo I
usuarios. De forma gratuita se puede acceder a un gran nimero de opciones y B | = - s 22
lograr una gestién de redes mas cémoda y eficiente.

SportsW;% —"’-_
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EL NaAvEGADOR

BIENESTAR MATANCERO, TEVEO Y MAS

PoRTAL BIENESTAR MATANCERO

5 & \ R S
& (ontactenos B |ibro de Visitas B Gobierno Electranico v

# INICIO
PORTADA

PROYECTO BIENESTAR

De qué trata el sitio: en este sitio se recogen varios aspectos del
desempeno econémico y social de la provincia de Matanzas. Comen-
zando con el desempefio del Gobierno provincial, también un des-
glose de los principales tramites ciudadanos asi como de los orga-
nismos. Por otra parte da un vistazo al Parque Cientifico Tecnolégico
creado por parte de los Joven Club de Computacion y Electrénica en
el drea de la Universidad de Matanzas «Camilo Cienfuegos»

Utilizar el sitio para: conocer la provincia de Matanzas por dentro,
ademas de obtener la documentacidén necesaria para la realizacion
de diferentes tramites.

http://bienestar.gobmtz.co.cu/

Lo mas recomendado

De qué trata el sitio: el sitio pertenece al Instituto Cubano de Radio
y Televisién por lo que publica una gran parte de los programas de
estos medios. Publica lo mas reciente de multiples emisoras televisi-
vas y radiales, incluso presenta en vivo los canales Caribe, Cubavision,
Cubavision Internacional y Tele rebelde.

Utilizar el sitio para: es especial para manterse al tanto del aconte-
cer radial y televisivo de los principales medios.

https.//teveo.cu/
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VIRTUAL DE PERIODISMO

= Espatol-lemacorl (e) ~ Crear nueva cuenca | Acceder De qué trata el sitio: El Instituto Internacional de Periodismo José
e Marti, este sitio tiene como misién contribuir a la superaciéon pro-
INTERKACIONALDE H H v . . . . 7 .

s OU|G‘V'"TUO| de periodismo IO CURSOS fesional de los periodistas y comunicadores cubanos y de América

Latina, a partir de la implementacién de programas académicos de
caracter interdisciplinario. Con el objetivo de multiplicar la participa-
cién nacional y extranjera en los mismos incursiona en los modelos
de educacion a distancia. La presente plataforma les permitira estar
mucho mas cerca del periodismo y su entorno.

Utilizar el sitio para: conocer los posgrados que abriran en un futu-
ro cercano y poder optar por alguno de ellos.

https://aulavirtual.upec.cu/

RevisTA CuBANA DE CIENCIAS INFORMATICAS

. . . . . . g} » _O
De qué trata el sitio: Revista cientifica, con sistema de arbitraje por 78 B’B@@D REVISTA CUBANA DE CIENCIAS INFORMATICAS
pares académicos, especializada en Ciencia de la Computacién e In- THEER R <27 55 i
formatica. Es publicada por la Universidad de las Ciencias Informati-
cas (UCI), a traves del sello editorial Ediciones Futuro, con periodici-
dad trimestral. Sus contenidos se distribuyen gratuitamente segun
la filosofia del Movimiento de Acceso Abierto a la Informacion. La
misma publica los contenidos bajo licencia Creative Commons de
tipo Atribucién 4.0 Internacional (CC BY 4.0).

Utilizar el sitio para: conocer o profundizar sobre temas relaciona-
dos con el amplio mundo de las ciencias informaticas, ademas de
publicar sus propias investigaciones en este campo.

VOL. 15, NUM. 1 (2021): ENERO-MARZO
TABLA DE CONTENIDOS
ARTICULO

https://rcci.uci.cu/

De qué trata el sitio: esta revista es el érgano cientifico de la Fa-
- e 1 cultad de Ingenieria Industrial de la Universidad Tecnoldgica de La
QE ::SEE}';R.L"L e 3 Bl w— Habana “José Antonio Echeverria’, Cujae, Es una revista arbitrada y
- ' tiene como misidn publicar los resultados originales de las investi-
gaciones cientificas y aplicaciones mas importantes y recientes en el
campo de la Ingenieria Industrial. La cobertura tematica de la revista
incluye aspectos, tanto tedricos como de aplicacion, relacionados
con la organizacion de la produccion y del trabajo, ergonomia, se-
guridad y salud ocupacional, direccién, calidad, estadistica industrial,
investigacion de operaciones, logistica, gestion de recursos huma-
nos, gestion del conocimiento e informatica empresarial. Ademas, se
incluyen trabajos sobre inteligencia artificial y otras aplicaciones, asi
como la proyeccién de fabricas.

Utilizar el sitio para: conocer acerca de los resultados de investiga-
ciones realizadas en el campo de la Ingenieria Industrial.

https://rii.cujae.edu.cu/index.php/revistaind
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