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Con Olivar se puaden crear actividades educativas bilingYes en cugsti—n de minuios,

genas y muy poco esiuarzo ya se puaden configurar ioda clase de actividades,

POR ORLANDO SOLD¢N POZO

livar tiene su origen, como cual-

quier aplicaci—n informitica, por

necesidad. No «ist'a ningoen po-
grama para trabajar en el aula con alum-
nos de educaci—n infantil y que fuese
adaptable a las necesidades de este tipo de
alumnos, es decir, que se pudiese configu-
rar para aquello que se estaba estudiando.
Un grupo de dos maestas un profesor de
inglZs y yo como director del proyecto nos
presentamos a las gudas a proyectos pa&a
la elaboraci—n de materiales de ap® al
desarmllo del curr'culo en soporte infor-
mitico o para su utilizaci—n en la ed en la
convocatoria del 2006, resultando apro-
bado por la Consejeria de Educaci—n de la
Junta de Andaluc’a. Nos pusimos a taba-
jar. Lo que surge de las distintas reuniones,
as’ como la programaci—n posterior fue el
programa que puede descagarse gatuita-
mente desde [1]. En esa diecci—n, ademis
de compartir el proyecto, podremos des-
cargarnos las aplicaciones Oliar alumno,
Olivar profesor y consultar los manuales
on-line.

Los Comienz os

Finalizando la primavera de 2007, cuando
s—Ilo estaba desaslado una parte del pro-
grama, nos vimos en la necesidad de po-
barlo. AY si em demasiado complicado
para los ni-0s? Agndr'a mucha compleji-

dad para un aula de ni-os de 3 a5 a—os de
edad? Lo que a nosotos nos parec’a muy
ffcil, pudiera no serlo para un ni-o. Con
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esta idea tomamos lo que lle/tbamos reali-
zado del proyecto y nos fuimos al Colegio
Olivar de Quintos (Dos Hermanas- Sei-
lla). Ademis con la ayuda del Centro de
Profesorado de Alcalf de Guadain, monta-
mos un aula con guadalinex. El programa
toma el nombre del Centio donde se piob—
por primera vez. Por ese aula pasaon
ni—os de tres a cinco a—os y las conclusio-
nes muy resumidas son las siguientes:
¥ El grado de atenci—n con los alumnos en
el nuevo medio (los ordenadores) sor-
prendi— a todos los pfesores ya que
no se aburr’an y no se cansaban de utili-
zar el ordenador.
¥ Pese a la complejidad de algunas de las
actividades propuestas los alumnos, en
contra de lo que nos parec’a a los docen-
tes, resolvieron las actividades sin difi-
cultad.
¥ Los grupos de alumnos no ean homo-
gZneos es decir, se eligieron algunos a
los que incluso no les gustaba el medio,
y aun as’ la respuesta fue muy positiva.
¥ La soluci—n de los alumnos a las activi-
dades piopuestas as’ como la soltura en
el uso del rat—n sorpendieron a los pre-
sentes en la prueba. Pr ejemplo, nadie
pensaba que pudiesen esolver el
puzzle ni dibujar con el r at—n como lo
hicieron.

Como Utiliz arlo

La materia prima es bien sencilla de obte-
ner: Con s—Ilo imtgenesy la eaci—n de un
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Con unas cuanias irm:-

texto descriptivo y, si lo deseamos sonidos
(si bien estos son opcionales) podemos
crear nuestras actividades Ademts como
cualquier aplicaci—n escrita en Ja, nece-
sitamos JRE (J&a Runtime Enviroment)
y/o el JDK (Java Development Kit) para
ser ejecutada. Rra la versi—n 0.1.4 deOli-
var Alumno se necesitan tener instaladas
al menos las \ersiones 1.6 de JRE y JDK.
Ambos productos son propiedad de Sun
Microsystems y podemos obtenerlos ga-
tuitamente de su pfgina web o bien de los
repositorios de su distribuci—nOlivar pro-
fesor funciona en cualquier sistema opea-
tivo, pero Olivar alumno s—lo funciona en
distribuciones Linux.

¢ S6lo para Nifio s?
La respuesta tas el uso de casi seis meses
es que no. Puede ser usado por cualquier
persona que tenga la necesidad de utilizar
una de las actividades que pueden eali-
zarse con el programa. As’ en cualquier
¥mbito de la educaci—n infantil y primaria,
y como herramienta para alumnos de com-
pensatoria y de necesidades educatias
especiales

Cuando empezamos conOlivar pensa-
mos en realizar una herramienta que fuese
bilingYe, por ello todos los enunciados
sonartn por los altavoces en dos idiomas
primero en castellano y posteriormente en
inglZs. Ademis tendemos la posibilidad
de trabajar con textos y sonidos en dos
idiomas.



Olivar Pr ofesor.

Antes de usar Olivar profesor debemos
instalarlo. La instalaci—n es muy sencilla
desde un terminal. En el lugar donde nos
descagamos el programa escribimos:

Install U
Jjar

$java
OlivarPr

-jar
ofesor

La aplicaci—n amncar, y tras unos senci-
llos pasos podemos ejecutarla. Rra ello
nos situaremos en el directorio en el que se
instal—. Normalmente en/home/usuario/
Olivar/pr ofesor Reemplazaemos usuario
por el nombre de usuario, con lo cual
escribiremos:

$cd /homefusuario/Olivar/ U
pr ofesor/bin
$lava -jar OlivarPr ofesor .jar

Ahora seleccionaemos Proyecto-Nuevo e
indicaremos la ubicaci—n, el nombe del
proyecto y el (los) autores del mismo.

Con esto debemos tener la imagen de la
Figura 1. En ella podemos obserar dos
partesEn la superior seleccionamos las
imfgenes con las que deseamos configar
las actividades el lugar para escribir el
texto y el fichero de sonido (opcional).
Ademits como se coment— anteriormente
es bilingYe por lo que el texto descriptivo
y el sonido pueden ser insertados en el

segundo idioma.

Actividade s.

Hemos repetido varias veces que s—Io
necesitamos imfgenes y tgto, y as’ es. El
texto es meramente descriptivo y s—lo es
necesario escribir algo en una actividad,
pero todo es muy sencillo. Para el formato
de las im¥genes podemos usar las habitua-
les JPG, GIF 0 PNG.

Con las pesta—as de actividades configu-
raremos las actividades que sertn usadas
S—Ilo las que se configen en Olivar profe-
sor se activartn posteriormente en Olivar
Alumno. Si bien tenemos dieciocho activi-
dades tan s—lo tenemos diecisZis pesta—as
para configurarlas, ya que en dos de ellas
se configuran dos actividades

Rellenemos la parte superior: Imagen,
Sonido 1 idioma, Texto 1 idioma y pulsa-
mos el bot—n deAgregar. Esto realiza dos
cosas: la primera a—ade a la tabla de la
parte inferior la informaci—n que acaba-
mos de rellenar, la segunda a—ade el teto
a los distintos desplegables que tenemos
en las distintas pesta—as de las actividades
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Para modificar cualquier texto o

imagen que hayamos a—adido bas-
tarf con hacer clic con el rat—n en
la tabla sobre lo que pretendemos
modificar. Para eliminarla debere-

mos estar situados sobe ella y pul-

sar el bot—n deEliminar (estt junto

al de Agregal). Es obligatorio relle-

nar al menos Imagen Texto 1
idioma, siendo opcional el resto.

Lo que vamos a realizar con Oli-
varprofesor es una configuaci—n
de las distintas actividades que
deseemos utilizar posteriormente
en OlivarAlumno se usarn aquZ-
llas que se encuenten aqu’ configuradas
y algo muy importante: las actividades se
generan de forma aleatoria, por lo que el
resultado en dos odenadores es total-
mente distinto.

Hab’amos comentado antes que cada
vez que a—ad’amos una imagen con su
texto, Zsta se a—ad’a a todos y cada uno de
los desplegables que tienen las distintas
pesta—as de las actividades Pasemos
pues a configurar las actividades teniendo
en cuenta las camacter’sticas y las restric-
ciones de cada una de ellasTan s—Ilo estin
visibles ocho pesta—as de actividadesPara
que aparezcan mis debemos pulsar sobe
la flecha que aparece en la parte de dee-
cha de la pantalla junto a AdivinanE

Lo mis importante es que lo que se estu-
die en un proyecto debe ser homogZneo,
es decir podemos realizar un proyecto
sobre cualquier cosa, peo es importante
gue se estudie o mismo a lo lago de las
distintas actividades que nos permita el
proyecto. Vamos a desarollar un proyecto
suponiendo que deseamos estudiar el foet-
bol, y realizaremos la configuraci—n de las
actividades para que el objetivo sea el feet-
bol.

Actividad V ocabulario .

Partimos desde el programa del profesor.
Esta pesta—a es una de las que configuan
dos tipos de actividades La parte
izquierda configura una especie de pesen-
taci—n, en la que pasarfn las im¥genes
tres veces Es una especie de pograma de
presentaciones integado en el programa
de alumno.

Agu’ vamos a configurar el vocabulario
gue deseamos que el alumno conozca.
Para ello reconocert la giaf'a, asocitndola
con el sonido. fste puede ser en dos idio-
mas. Para un segundo idioma usar'amos
Texto2, y sonido2. En este caso el wcabu-
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Figura 1: Programa Oliv ar pr ofesor.

lario puede ser el habitual del feetbol:
campo de juego, equipo, frbitro, porter'a,
etc. Introduciendo las imtgenes corespon-
dientes y recomendablemente el sonido.

Debemos configuiar c—mo deseamos las
pasadas de la pesentaci—n, que siemgr
serfn tres y dependiendo de Ila
configuraci—n queealicemos ademis de la
imagen (que siempre se muesta), se mos-
trarf el texto y/o escucharemos los soni-
dos.

La parte derecha es una actividad de
relacionar el texto con la imagen, y debe-
mos seleccionar tes imigenes distintas
Esta configuraci—n nos darf comoesul-
tado en OlivarAlumno que podamos reali-
zar las dos actividades dento del rinc—n
de vocabulario.

La primera que hemos configurado reali-
zart las pasadas en formato pesentaci—n
tal y como se hayan indicado en el pr—-
grama de profesor. La segunda actividad
nos permitir relacionar el texto a la ima-
gen (pinchando y arrastrando el texto
hacia la imagen) y, si tiene sonido, tendre-
mos la posibilidad de escucharlo. Aqu’
podremos obsenar si el alumno sabe rela-
cionar la grifia con el dibujo.

Actividad Color es En OlivarProfesor
esta actividad se ealiza para que se distin-
gan los diferentes colores Tenemos que
seleccionar diez im¥genese indicaremos
el color de cada una. RPor ejemplo, para
esta actividad podemos seleccionar arios
equipos de foetbol cada uno con un color
claramente definido, e indicar cual es el
color de dichas equipaciones en el desple-
gable de al lado. De igual forma podr'amos
a—adir las equipaciones arbitrales como
color negro.

Olivaralumno eligirt aleatoriamente el
color que debe marcar el alumno. La per-
sona que use este pograma debert macar
el color que aparezca en el ecuadr.
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Figura 2: Mend princip al de Olivar alumno .

Actividad R odea la Imagen En el pro-
grama de profesor debemos indicar lo que
se estudia en el poyecto. Cada poyecto es
para estudiar algo: OinsectosO, Omedio
ambienteO, OhistoriaO, Olos ptasO, €
cuerpo humanoO y en nuestro caso, @l
foetbolO Debemos indicar algo que se
encuentre dentro del proyecto que desea-
mos estudiar, por ejemplo una porter'a de
faetbol, una equipoE y ademits tendremos
gue indicar algo que se encuente fuera del
proyecto y que estZ poco elacionado con
el mismo, por ejemplo, una imagen de una
canasta de baloncesto. Se-alando la
opci—n como corecta le indicamos si per-
tenece al proyecto, y con la opci—n de inco-
rrecto le indicamos si estt fuea del
mismo.

Posteriormente, el programa de alumno
en esta actividad nos pedirf que mague-
mos aquZllo que hemos estudiado, y con-
siste en arrastrar el c’rculo verde a lo que
hayamos marcado como correcto y el c'r-
culo rojo a lo que hemos marcado como
incorrecto.

Actividad Cuenta P artes La idea tras
esta actividad es que se cuenten cuintas
partes tiene un determinada imagen. Rra
gque quede correctamente definida necesi-
tamos la imagen principal y las imgenes
secundarias que como miximo, serin
tres Por ejemplo, la imagen principal
puede ser una pesona, un futbolista en
nuestro caso, y las secundarias bazos o
piernas, de forma que el alumno tenga que
contar cutntos brazos o piernas apaecen
en laimagen. Ademis de la imagen princi-
pal se necesitan las imfgenes secundarias
es decir im¥genes de los bazos o de las
piernas, y la cantidad de cada una de ellos
en la imagen principal. Existe la opci—n de
que, en lugar de ncemeos, el alumno
pueda se—alar palitos (tantos como se indi-
quen). Esto permite que los alumnos que
no conozcan la graf'a de los ncemens pue-
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dan realizar esta actividad. La
opci—n de actiar o desactivar nos
permite que la imagen secundaria
se mueste 0 no.

Actividad Completar P alabras
En esta actividad se debe seleccio-
nar la imagen con el desplegable y
escribir al lado la palabra que dese-
amos completar En nuestro caso
podemos tomar tres objetos ela-
cionados con el feetbol, como el
bal—n, la porter'a y el bander’n del
c—rnerRellenamos las tres imfge-
nes y colocamos las palabas aso-

ciadas

Posteriormente, en el programa alumno,
eliminart aleatoriamente una de las letas
de cada una de las palabas En la parte de
abajo aparecerfn distintas letras pam que
el alumno las arrastre y complete las pala-
bras

Actividad Cuento Esta actividad es la
mis creativa. Lo cenico que equiere son
seis imfgenes difeentes en el programa
Olivarprofesor. En nuestro caso puede ser
la secuencia de un partido de feetbol, en
una serie de seis imtgenes

Posteriormente, en el programa Olivara-
lumno se podrin ordenar como se deseen,
no existiendo en este caso una espuesta
correcta 0 incorrecta, ya que se permite
que el alumno use la secuencia de imtge-
nes que Z| desee pa inventar su propio
cuento o historia. A pesar de ello, existe la
posibilidad de que le contemos un cuento
al alumno y Zste tenga que odenar la
secuencia de imtgenes en funci—n de la
historia que le hemos contado.

Actividad S’labas En esta actividad el
profesor ha de indicarle mediante ncemess
las s'labas de cada una de las im¥genes en
el programa de profesor Podemos por
ejemplo, seleccionar la imagen de un
bal—n (2), futbolista (4) y bota (2).

En el programa de alumno aparecerin
los ncemeos desde el 1 hasta el @,
y el alumno debert arrastrarlos
indicando el numero de silabas de
cada uno de las palabas de las
im¥genes seleccionadas anterior-
mente.

Actividad A divinanza Podemos
escribir en dos lenguas la adivi-
nanza, y se puede gabar con dos
sonidos. Debemos indicar la ima-
gen que se asocie con la soluci—n
de la adivinanza. Posteriormente,
en el programa de alumno se nos
dar¥ la posibilidad de escuchar las
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adivinanzas, leerlas y marcar la correcta
de entre tres opciones Las otras dos im3-
genes las coge el ppgrama de alumno ale-
atoriamente entre las calgadas en el po-
grama.

Actividad R elaciona Texto e Imagen
En el programa Olivar profesor debeemos
escribir el texto que deseamos asociar a la
imagen, teniendo en cuenta que debemos
seleccionar tres im¥genes distintas y escri-
bir la descripci—n. RBra esta actividad
basta con seleccionar alguna de las imtge-
nes anteriores, como por ejemplo, porter'a
0 bal—n, teniendo que escribir nuga-
mente su grafa. Es similar a una actividad
gue anteriormente hemos visto, la diferen-
cia es que en este caso el alumno cuando
use Olivaralumno no escucharf sonidos
sino que deber? reconocer la gafa y pin-
char y arrastrar la misma a la imagen
correcta. Hay que tener en cuenta que s—lo
se muestian en el programa de alumno
dos imigenes de las tes seleccionadas
fstas se eligen en cada turno de manea
aleatoria.

Actividad Cr eativo En esta pesta—a se
configuran dos actividades La primera es
una imagen que debe ser de fondo tans-
parente. fsta puede ser la de un futbolista
0 un campo de feetbol. Bsteriormente en
el programa de alumno se mostart la ima-
gen para que el alumno la dibuje seleccio-
nando el grosor del pincel y el color del
dibujo.

La segunda actividad es una imagen
para que el alumno la complete, bien por-
gue le falte algo o un dibujo por simetr'a.
Agu’ podemos seleccionar el dibujo de una
porter'a incompleta, o un campo de feetbol
al que le falte una parte del dibujo. Las
paletas y los colores son similares en el
programa de alumno a las comentadas
anteriormente.

Actividad Memory Aqu’ basta con
seleccionar seis im¥genes distintas en los

Figura 3: Rincon l6gic o mat ematic o de Olivar alumno .



seis desplegablesPodemos por ejemplo,
cargar seis equipaciones de foetbol.

En el programa de alumno se mostarf
posteriormente el juego de Memory con
las equipaciones como si fuesen cartasde
forma que el alumno deba encontrar las
parejas de ente las doce cartas que se
muestran.

Actividad Laberinto En el programa de
profesor se nos solicita la imagen inicial y
la final para crear el laberinto, en este caso
podemos seleccionar un bal—n como ima-
gen de inicio y la portera como imagen de
final.

Posteriormente en el programa de
alumno aparecerin las im¥genes de inicio
y de fin. Junto a la imagen de inicio apa-
rece el numer uno (1) y habrf un camino
de noemens hasta la imagen final. No
sabemos cufntos noemes habri, ya que
el camino serft aleatorio. El alumno debe ir
marcando los noemens que forman parte
del camino. No importa que no los marque
en orden, pero cada vez que los mamue
correctamente el numeio se colorearf en
verde, y cuando lo haga de forma inco-
rrecta se coloearf en rojo.

Actividad Puzzle En el programa de
profesor se debe seleccionar la imagen que
deseamos que se ealice el puzzle y el
tama—o del mismo, es decir 2x2 o bien
3x3. En nuesto caso podemos coger la
imagen de un estadio de feetbol.

El programa de alumno nos mostrars el
puzzle dividido en el numero de piezas
que se configuraron antes y el patr—n de
muestra. El juego consiste en argstrar y
soltar, coloctndose la ota pieza en su
sitio.

Actividad Noemero y Cantidad En este
caso seleccionamos cuaw imfgenes dis-
tintas de los desplegables y se ealizar la
actividad. Las im$genes podr'an ser cual-
quiera de las cagadas como por ejemplo,
cuatro equipaciones de faetbol de distintos
colores

Posteriormente, en el programa de
alumno aparecerin tres de las im¥genes
una serie de veces y el numeo para que
Zste sea asociado al numey de veces que
aparece la imagen.

Actividad Cuenta Objetos En esta acti-
vidad basta con que seleccionemos cuat
imigenes distintas de las que hemos car-
gado. fstas podran ser un bal—n, un
equipo de feetbol, la porter'a y el $rbitro.

Posteriormente aparecerin en el pio-
grama de alumno tres imfgenes aleatoria-
mente seleccionadas de los cuatv que
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hayamos introducido en el pro-

grama del profesor Se mostiartn

un cierto numero de veces presen-
ttndose tambiZn la gafa del

numero. A diferencia de la anterior

actividad, que muestra todas las
imtgenes iguales juntas en Zsta se
mezclan las distintas im$genes en
la pantalla. De esta forma el

alumno deber? asociar el ncemer

de veces que apaecen cada una de
las im¥genes a la imagen que se
muestra en la parte inferior.

Actividad Serie Consiste en
seleccionar cuato imf¥genes y el
tama—o0 que deben tener cada una de las
series Las series pueden contener 2 — 3
im¥genes Para configurar las series es
suficiente con seleccionar cuato de las
imfgenes de las que se han cagado pre-
viamente de, en nuestro caso, foetbol. Br
ejemplo, podemos seleccionar el bal—n, el
frbitro, etc.

Posteriormente el programa de alumno
crearf automiticamente dos series de los
tama—os configurados y los alumnos las
completarfn arrastrando cada una de las
imfgenes que nos muestan.

Los ficheros usados tanto imfgenes
como sonidos son renombrados (interna-
mente por parte de la aplicaci—n) duante
el uso de la misma, por lo que es normal
gue en lugar del nombre original observe-
MOS Ncemeos.

Creando las A ctividade s

Una vez configuradas las actividades pul-

samos en el bot—n d&enear. S—Ilo queda
llevarnos o usar el proyecto en Olivara-

lumno. El tama-o final del proyecto

dependert del tama—o de las imfgenes y
de los ficheros de sonido. Y puede ocupar
unos pocos de kilobytes o bastantes
megabytes. Para llevar las actividades a

Olivaralumno copiaremos la carpeta que
hemos creado en el proyecto con todo el

contenido hasta el ordenador en el que se
ejecutart Olivaralumno. Este paso nos lo

podremos saltar si la aplicaci—n de alum-
nos se ejecuta en el mismo odenador que

el del profesor

Olivar Alumno .

La instalaci—n del popgrama de los alum-
nos es similar a la comentada paa el del
profesor, con la cenica difeencia que debe
realizarla el usuario root del sistema y que
l—gicamentgel programa que hay que ins-
talar es el fuente OlivaAlumno.jar.
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Figura 4: Olivar alumno . Memory.

El programa de alumno siempre reali-
zarf una respuesta a la actividad bien
mediante se—ales sonoas, bien mediante
un s’'mbolo verde o rojo, indicando que
todo va bien o que se ha producido algoen
fallo.

Esta aplicaci—n estt pensada parque
funcione en el ordenador tal y como los
alumnos de la etapa de infantil tienen
organizada el aula: por rincones As’ las
actividades se agruparin dento de los
siguientes rincones:
¥ Rinc—n de Wcabulario.
¥ Rinc—n del Explaador.
¥ Rinc—n del Escritor
¥ Rinc—n de Biblioteca.
¥ Rinc—n Gativo.
¥ Rinc—n L—gico-Matemitico
Dentro de cada uno de los rincones se
encontrarfn las actividades que hemos
configurado en Olivarprofesor. Aquellas
actividades que no hemos configuado
aparecerin desactiadas En la parte infe-
rior de la aplicaci—n tendemos tres boto-
nes que nos permitirfn volver a la pantalla
anterior, reiniciar la actividad y pasar a la
actividad siguiente.

Una vez abierta la aplicaci—n, Zsta nos
mostrart una pantalla solicittndonos el
nombre del proyecto. Debemos seleccio-
nar cenicamente la carpeta en la que hemos
almacenado el poyecto, y los alumnos
podrin empezar a trabajar en las tareas

Los creadores de Olivar os animamos a
probar el programa y a que comparttis los
proyectos que realicZis En breve podrZis
subirlos a la web que se indica en el apar-
tado subir tu proyecto.

RECURSOS

[1] P*gina del Proyecto Olivar: http://
www .juntadeandalucia.es/averroes/
olivar
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