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El mes de mayo llega a nuestras vidas marcando la diferencia por las festivi-
dades que implica. Desde su primera jornada, Día Internacional de los Traba-
jadores, aun cuando en otros países se utiliza este día para realizar diferen-
tes reivindicaciones sociales y laborales a favor de las clases trabajadoras, en 
nuestro país constituye una jornada de fiesta popular, que comienza con un 
desfile e incluye a todos los integrantes del hogar. 

Más adelante, aún con el recuerdo fresco de las festividades del día primero, 
llega el Día de las Madres, en algunos países el primer domingo en otros el 
segundo. Sirva la salida del número 55 de la Revista Tino para hacerles llegar 
una felicitación, de parte de nuestro Colectivo editorial, a todas las madres 
del mundo, aquellas que lo son en potencia y a las madres de corazón. Sin 
todas ellas este mundo que tenemos no existiera. Llegue a todas y cada una 
el amor de todos los hijos. Siéntanse merecedoras de cada cuidado, atención 
y cariño, no solo en este día, sino todos los días de su vida. ¡Felicidades!

Aprovechamos, además, para dar los resultados del Concurso «La Historia de 
mi Joven Club» convocado por nuestro colectivo editorial:

Primer premio
Historia del Club de Computación Manzanillo I
Autoras: Tania Benítez Solás; Ariadna Alcalá Hernández
tania.benitez@grm.jovenclub.cu ; ariadna.alcala@grm.jovenclub.cu 

Segundo premio
La motivación hacia el aprendizaje 
de la cultura en torno a las TIC en el 
adulto Mayor
Autoras: Ariadna Alcalá Hernández; 
Tania Benítez Solás
ariadna.alcala@grm.jovenclub.cu ;   
tania.benitez@grm.jovenclub.cu 

El resto de los trabajos recibidos no 
presentaron la calidad requerida.

Sin más llegue a ustedes el número 
55 de Tino con propuestas variadas e 
interesantes que en esta ocasión les 
proponemos descubrir desde su lec-
tura.

Recuerde que siempre estamos a su alcance mediante nuestro correo: 
revistatino@jovenclub.cu en el cual esperamos por sus opiniones.

MSc. Yolagny Díaz Bermúdez
Directora de la Revista TINO

editorial



3Revista Tino, número 55, (2017, abril-mayo)    

Sumario

X-móvil
AgregAr voces pArA picoTTs / To geT voices for picoTTs ---------------------------------------------------------------- 4
AumenTAr lA velocidAd de Tu Android / To increAse The speed of your Android-------------------------------------------- 4
¿cómo flAchAr un huAwei y-360? / how To flAsh A huAwei y-360? ---------------------------------------------------- 4
¿Qué significAn lAs leTrAs del indicAdor de coberTurA Al AcTivAr los dATos móviles?--------------------------------------- 5
huevos de pAscuA en Android / eAsTer eggs on Android----------------------------------------------------------------- 5

el vocero
primerA sAlA de servicios Tecnológicos exTernos en pinAr del río / firsT exTernAl Technology services room in pinAr del río- 6
monserrATe se visTe de gAlA / monserrATe dresses up -------------------------------------------------------------------- 6
gedAi de Joven club lAs TunAs fAvorece el desArrollo locAl / gedAi de Joven club lAs TunAs fAvors locAl developmenT-- 7
el occidenTe cubAno en infoclub 2017 / The cubAn occidenT in infoclub 2017 ------------------------------------------- 7

el escritorio
sisTemA gesTión de conTenidos / conTenT mAnAgemenT sysTems (cms)--------------------------------------------------- 8
filosofíA informáTicA / compuTer philosophy----------------------------------------------------------------------------      10

vistazos tecnológicos
los medios de comunicAción y lA incomunicAción------------------------------------------------------------------------       15

el taller
probAdor sencillo de mAndos A disTAnciA / simple TesTer for remoTe conTrols  -------------------------------------------       16

el nivel
lA chivichAnA, un videoJuego cubAno / The chivichAnA, A cubAn video gAme  ----------------------------------------------      18

el consejero
personAlizAr el menú enviAr A / cusTomize send To menu  ----------------------------------------------------------------     20
AcTivAr cuenTA oculTA de AdminisTrAdor en windows 8.1/ Turn on hidden AdminisTrATor AccounT in windows 8.1---------     20
¿cómo AcTivAr, desAcTivAr y AcTuAlizAr windows defender en windows 8.1? / how To enAble, disAble, And updATe windows de-
fender in windows 8.1?------------------------------------------------------------------------------------------------       21

la red social
comunicAción cienTíficA con AcAdemiA.edu / scienTific communicATion wiTh AcAdemiA.edu---------------------------------      22

el navegador
revisTA cAsA------------------------------------------------------------------------------------------------------------      24
revisTA esQuife ---------------------------------------------------------------------------------------------------------      24
prensA lATinA----------------------------------------------------------------------------------------------------------       25
cAmpismo populAr------------------------------------------------------------------------------------------------------       25
AndAriego--------------------------------------------------------------------------------------------------------------      25



18 Revista Tino, número 55, (2017, abril-mayo)    

A nivel mundial la poderosa industria del videojue-
go intenta, en cada producción, lograr un mayor 

acercamiento entre el usuario y la realidad a través de 
diseños de alta calidad estética, visual, e incluso to-
mando la violencia como hilo conductor de los acon-
tecimientos; por lo que se aleja, en muchos casos, de 
la función educativa de dichos proyectos.

El mundo del videojuego ha acaparado la atención 
de los jóvenes cubanos desde hace algún tiempo, por 
lo que el país ha iniciado su camino en materia de 
producción de los mismos, aventurándose así en uno 
de los sectores más florecientes a nivel mundial, no 
solo con el objetivo de lograr una industria nacional 
del videojuego que pueda competir en el futuro den-
tro del mercado internacional, sino también con la 
primicia de contribuir al aprendizaje didáctico. Cada 
paso dado en este empeño evidencia un avance con-
cretado.

Desarrollo

La industria universal del videojuego exhibe un enor-
me ascenso cada día y Cuba aún no está lista para el 
enfrentamiento que propone dicha competencia, sin 
embargo exhibe pasos de avance, que demuestran la 
evolución y empeño por hacer videojuegos de una 
forma diferente,  para que puedan ser utilizados en 
función de la formación de la cultura general de niños 
y jóvenes, recreando espacios donde sean puestos en 
práctica conocimientos relacionados con la historia o 
el cuidado del medio ambiente por solo citar algunos.

“La chivichana” presentada inicialmente en las moda-
lidades de computadoras, y más tarde en móviles y 
tablet, es un videojuego, que surge a partir de una 
iniciativa del ICAIC y un evento para el debate en tor-
no al videojuego llamado Pachamama Game Jam ce-
lebrado en la UCI.

Con un argumento netamente cubano y ambientado 
en las calles habaneras, el mismo representa un sím-
bolo de cubanía, al utilizarse, además, este sugerente 
medio de transporte, usado como diversión por los 

niños cubanos de las serranías orientales principal-
mente y que en la actualidad ha invadido ya todo el 
país.

El mencionado producto cuenta además con escena-
rios de pistas diferentes por las que avanza ágilmente 
este particular objeto, que incrementa en cada nivel 
la dificultad del juego y permite obtener bonificacio-
nes que el jugador puede invertir en la chivichana o 
en el propio personaje.

Dicho videojuego permite al jugador iniciar una ca-
rrera en la que hay que tratar de esquivar numerosos 
obstáculos como autos, tanques de basura, ómnibus 
y vallas, montando una chivichana y en un entor-
no generado de forma aleatoria que hará que cada 
pista sea diferente. La velocidad será directamente 
proporcional al avance de la carrera, o sea en la me-
dida que avance la carrera, la velocidad también au-
mentará, incrementando así la dificultad del juego. 
Las monedas obtenidas durante el recorrido, son las 
que permiten al jugador adquirir bonificaciones, pro-
porcionando así que obtenga mayor puntuación en 
próximas carreras.

«Si supiera que el mundo se acaba mañana, yo, hoy todavía, plantaría un árbol.»-Martin Lu-
ther King

El NivEl

La chivichana, un videojuego cubano / The chivichana, a cuban video game  
Autor: Yoadis Marin Remedios/ yoadis.marin@pri.jovenclub.cu

 Resumen: La Chivichana, de género Runner, es un nuevo videojuego de produc-
ción cubana que cuenta, entre otros atractivos, con la música del popular dúo cu-
bano Buena Fe. Es un juego accesible, e ideal para despejar sin alejarse del interés 
educativo. Concebido para un público relativamente joven, proporciona al juga-
dor ganar conocimientos en todo momento. Este videojuego muestra un esce-
nario compuesto por diferentes pistas por las que avanza el mencionado objeto 
permitiendo al jugador obtener bonificaciones que puede invertir en el propio 
personaje o en la chivichana. En general, es un producto de alto valor estético que 
interviene considerablemente en la difusión de valores.

Palabras Claves: Juego, Videojuego, valores, conocimientos, público joven

Abstract:La Chivichana, a genre of Runner, is a new video game of Cuban produc-
tion that counts, among other attractions, the music of the popular Cuban duo 
Buena Fe. It is an accessible game, and ideal to clear without leaving the educatio-
nal interest. Designed for a relatively young audience, it provides the player with 
knowledge at all times. This video game shows a scenario composed of different 
tracks by which the mentioned object advances allowing the player to obtain bo-
nuses that can invest in the own character or in the chivichana. In general, it is a 
product of high aesthetic value that is involved in the diffusion of values.

Keywords: Game, Video game, values, knowledge, young audience

Marín, Y. «La chivichana, un juego cubano». pág. 18 a la 19
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Este producto que se distingue por su cubanía cuen-
ta con dos versiones una en español y otra en inglés 
y se hace acompañar de un videoclip promocional 
que da vida de forma digital al tradicional juego de 
montar en chivichana partiendo de un personaje in-
teractivo que puede cambiar su aspecto físico según 
el jugador decida, eligiendo el género, color de piel 
y pelo, peinado y ropa. La edad del personaje está 
comprendida entre los 7 y 15 años. El jugador com-
petirá contra sí mismo, buscando mejorar sus propias 
marcas, no existen niveles de complejidad, por lo que 
podrá interactuar con el producto todo el tiempo 
que desee.

Este videojuego ha sido diseñado en tercera persona, 
por lo que, las vistas que ofrece al jugador se carac-
terizan porque el personaje que se controla se ve de 
cuerpo entero, siendo esta una de las vistas más em-
pleadas según los programadores de videojuegos, ya 
que proporciona al jugador una sensación de hipe-
rrealidad, sobre todo en sagas que impliquen mucha 
acción o desplazamientos complejos.

Con un tema específico de la identidad cubana, este 
producto hace un equilibrado ensamblaje entre la 
historia como medio educativo y la adrenalina que 
exige un videojuego, para suscitar el interés del usua-
rio, pues los métodos para generar la atracción de los 
jóvenes por lo autóctono deben a su vez experimen-
tar cambios acordes a las nuevas inquietudes de la 
juventud contemporánea.

No se trata de un juego con una complejidad excesi-
va, ni con una estética demasiado elaborada, aunque 
el diseño está respaldado por un trabajo acorde con 
las capacidades de la entrega.

Conclusiones

La Chivichana es un producto que se distingue por 
su cubanía, debido a su argumento y las calles cuba-
nas que recorre. El mismo aporta al jugador un medio 
educativo y la suficiente adrenalina para mantenerlo 
interesado todo el tiempo.
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«Al final, lo que importa no son los años de vida, sino la vida de los años.»-Abraham Lincoln


