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Texto: Maria del Carmen Betancourt llustracion: Diria Machin

Q"igenes de Internet

| acceso de los Estados Unidos a informacién militar dio

paso al surgimiento de la red ARPANET en 1969, la que
solo contaba con cuatro computadoras (PC) repartidas entre
diferentes universidades del pais. Esta red crecié acelera-
damente y, dos afos mas tarde, ya contaba con 40 PC co-
nectadas. Asimismo, este crecimiento trajo como resultado
la creacion del Protocolo TCP/IP para mejorar las comunica-
ciones dentro de las redes informaticas.

ARPANET paso a ser una red con intereses académicos y de
investigacion. En 1990, Arpanet fue sustituida por la Red de
la Fundacion Nacional para la Ciencia (NSFNET) para conec-
tar sus supercomputadoras con las redes regionales. Para
entonces, NSFNET contaba aproximadamente con 100.000
servidores. El comienzo de lo que mas tarde seria INTERNET.

De manera que en la década de 1990, Internet se establecid
como tecnologia que daba cobertura a una amplia comuni-
dad de investigadores y empezaba a ser usada por otras co-
munidades para la comunicacioén diaria. El correo electrénico
se utilizaba con el objetivo de enlazar grupos de estudiantes,
instituciones y, mas tarde, al resto del mundo. Internet se
convirtio asi en la mayor de las redes permitiendo el acceso
a un gran volumen de informacién que aumenta en propor-
ciones inestimadas.

¢, C0mo funciona la W ?

En 1990 surge el proyecto nombrado World Wide Web (WWW) o
telarafa mundial para el desarrollo de un sistema de almacena-
miento y recuperacion de datos utilizando hipervinculos.

La WWW es un sistema de hipertexto que funciona sobre Internet
para visualizar la informacién y utiliza una aplicacion llamada nave-
gador web en la que se extraen los documentos de paginas o sitios
web para mostrarlos al usuario en la pantalla. El navegador sigue

ol los hiperenlaces que hay en las paginas de otros documentos e in-
g cluso puede enviar informacion al servidor. A la accion de seguir los
hiperenlaces se le llama “navegar” por la Web o “explorar” la Web.

No se debe confundir la Web con Internet, que es la red fisica mun-
dial sobre la que transita la informacion.

Internet muestra multiples oportunidades para la busqueda y recu-
peracion de la informacion que se necesita en el momento preciso,
lo que no quiere decir que alli se encontrara todo y con la calidad
requerida. -
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Ventgas y desventaias de htemet

Una de las ventajas de Internet es la ayuda que Entre las desventajas se ;
presta para la realizacion de labores escolares, asocian el uso indiscrimi- .
pues cuenta con numerosas bibliotecas virtuales  nado, la seguridad de los .
enlazadas a nivel mundial. Los jovenes también  dispositivos conectados asi

la aprovechan para divertirse con los juegos en  comodelos usuarios, enes-

linea, descargar musica, ver videos, comuni- pecial de los nifios y ado-
carse con amigos y familiares a través de las lescentes que pueden ser
redes sociales, correo electronico o el chat. Es- engafiados por personas |

tas actividades que propician diversion y cono-  inescrupulosas. También la
cimiento ayudan a incorporar nuevos habitos y  veracidad de la informacion
habilidades fundamentales en el desarrollo inte-  no siempre es confiable.

lectual.

También, es
importan -
te acudir a la
consulta de
obras impresas
donde se reco-
e la historia,
a literatura,
las artes, de
una nacion o

localidad.
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Segun los expertos, el uso de
las computadoras no es reco-
mendable en ninos menores
de 3 anos, pues durante ese
tiempo los ninos aprenden a
relacionarse con objetos y per-
sonas por medio de su cuerpo.
A estas edades las computa-
doras no contribuyen al desa-
rrollo de destrezas como ga-

El nombre del buscador Google fue
escogido por sus fundadores en 1997.
Su objetivo principal era organizar la
enorme cantidad de informacion que
se encuentra en la web, por lo que se
inspiraron en el término matematico
gugol (del inglés googol) y cambiaron
una letrica. Un gugol es un uno segui-
do de cien ceros, o lo que es lo mis-
mo, uno por diez a la cien. En realidad,
el término original fue creado por un
nino de nueve anos, sobrino del ma-
tematico americano Edward Kasner,
quien anunci6 el concepto en su libro

tear, caminar y hablar. Las matematicas y la imaginacion.

Se llama nativo di-
gital a las personas
nadidas después del
ano 1980. A partir de
esa fecha ya se habia
alcanzado certo de-
sarrollo en la tecnolo-
gia digital y muchas
personas en el mun-
do tenian acceso a
ella. Es por ello que
los nifios y jovenes
son capaces de utili-
zar la computadora,
el teléfono movil o
cualquier otro dispo-
sitivo digital sin una
preparacion previa.

Enfocar la vista en la pantalla durante periodos prolongados e inin-
terrumpidos de tiempo puede ocasionar problemas visuales. Estu-
dios han demostrado que los sintomas mas frecuentes son fatiga
visual, ardor en los ojos, vision borrosa o doble, alteracion de la per-
cepcion de los colores y dolores de cabeza. Esto es conocido como

Sindrome Visual Informético. Una buena solucion para evitarlo es
cerrar los ojos durante 20 segundos al menos cada 30 minutos.

Mas de 3 mil millones de per-
sonas tienen acceso a Intemet,
mientras que 4,2 mil millones, es
decir, 58% de la poblacion mun-
dial, no esta conectada, princ-
palmente en los paises en vias de
desarrollo.

Los contenidos en espanol representan
el quinto idioma mas usado con 4.6%de
paginas web después del ruso (5.9%), el
aleman (5.8%) y el japonés (5.0). El in-
glés sigue siendo la lengua mas usada
en Internet, con una representacion de
53.6% del contenido online.
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Texto: Diria Machin

EI uso excesivo de la computadora ha aumen-
tado las posibilidades de padecer enfermedades
fisicas. Si pasamos mucho tiempo frente a la
computadora podemos experimentar malesta-
res en la vista, los musculos, huesos y tendones.
Enelcasodelosnifioslas consecuenniassonmas
graves, pues el cuerpo aun no ha terminado de
desarrollarse.

Esta preocupacion por la salud humana ha llevado a aplicar los principios
de la ergonomia, que es la ciencia que estudia la conducta y las actividades
que realizan las personas con el objetivo de adecuar los puestos y entornos
de trabajo a las necesidades de sus usuarios, para que sean mas eficaces,
seguros y confortables.

En el campo de la informatica, esta ciencia se conoce como ergonomia
computacional. Mediante su aplicacion se intenta adaptar la maquina a la
persona, es decir, se estudia la adaptacion de la computadora a las capa-
cidades y condiciones de quienes la usan. Para ello se tiene en cuenta fac-
tores que influyen en la comodidad cuando se trabaja con la computadora
como el mobiliario, la iluminacion, el nivel de radiaciones y el ruido.

La no observancia
de minimas pre-
cauc:ones podna
ar lt:lqar, con el

[ tiem 0, Q
alterac:ones 1S1cas
como problemas
de visién, muscu -
lares y articulares.




Aveces es dificil hacer modificaciones
porque no contamos con los muebles
adecuados o el espacio suficiente,
pero si utilizamos nuestra creatividad
y algunos conocimientos elementa-
les de ergonomia, podremos mejorar
considerablemente el entorno donde
pasamos muchas horas.

Aqui te proponemos algunas normas
basicas que puedes seguir.

Posicion de la pantalla:

Situa la parte superior de la pantalla
algo por debajo de la linea horizon-
tal de vision para que la pantalla se
encuentre a la misma altura de tus
0jos, asi evitaras molestias en el cue-
llo. También debes mantener una dis-
tancia de 50 o 60 cm con respecto al
monitor, que es aproximadamente la
distancia equivalente a la longitud de
tu brazo.

lluminacion:

Evita que la luz produzca reflejos so-
bre la pantalla, no sélo respecto de
las luces artificiales, sino también
respecto de las ventanas.

Posicion del teclado:

Deja un espacio de entre 10 y 15 cm
entre el borde de la mesa y el princi-
pio del teclado para que los antebra-
zos puedan apoyarse comodamente
en el borde de la mesa.

Posicion del cuerpo:

Mantén los codos a ambos lados del
cuerpo y los antebrazos apoyados en
el borde de la mesa, a una distancia
de unos 8 a 10 cm de la mufieca. La
zona donde reposan los pies debe
ser suficientemente amplia para que
puedas mover las piernas. Recuerda
que el tronco debe reposar en el res-
paldo de la silla en posicion vertical.

Para proteger tus manos
utiliza el teclado de mane -
ra adecuada:
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Otros consejos: .
Para proteger tus ojos
limpia’la pantalla requ-
larmente, no aumentes
demasiado el brillo de la
'pantalla, parpadea con
ggcuem:a g utiliza luces
ubicadas a tu espalda so-

bre los hombros.

. Y. el mds importante:
Limita tu tiempo frente a
[a computadora, asi po-
drds realizar otras activi-
dades importantes para tu
desarvrollo como la lectura,
tus pasatiempos favori-
tqg, fasar tiempo al aire
libre en contacto con la

naturaleza y jugar con tus




La escuela primaria “Jesds Sudrez Gayol” de
la provincia de Camagiiey cuenta con un circulo
de interés asesorado por la Divisién Territorial
de ETECSA, que radica en el municipio cabe-
cera de esa provincia- El mismo esta integrado
por 10 alumnos de 6to grado y tienen como
guia a la profesora Maria Lorenza lbdfiez Espi-
nosa-

Los estudiantes del circulo de interés visitan
la Divisién Territorial un viernes cada 15 dias
y son atendidos gentilmente por los ingenieros,
técnicos, comerciales, linieros, instaladores,
reparadores, probadores de mesa de prueba

y por todo el personal que alli labora-

En estos encuentros, cada moderador expli-

ca las funciones que realiza en su llquesto de
trabajo, los servicios que brinda ETECSA tanto
para la telefonia fija como la mévil, asi como
otros aspectos importantes que tributan a la
mejor comprensién y orientacion de la forma-
cion vocacional de los pioneros:

El Especialista en Gestion de los Recursos
Humanos, que atiende la actividad de capa-
citacién, asi como el resto del personal que
conforma el Departamento de Capital Humano,
son los encargados de coordinar estos encuen-
tros e intercambiar directamente con el desta-
camento en cada una de las citas-

Los estudiantes se sienten muy motivados y
expresan sus criterios de cémo les gustaria
laborar en un futuro en las distintas dreas que
conforman la Division Territorial-

Distintos destacamentos han formado parte de
este circulo de interés- En los ltimos cuatro
afios han obtenido la calificacion de “Relevan-
te” en sus exposiciones provinciales, efectuadas
en el Palacio /gravincia/ de Pioneros “Camilo
Cienfueqos” de Camagiiey, captando siempre la
atencion del pablico y las camaras alli presen-
tes: !Felicidades a todos!

Pioneros!Integrantes|Curso;2016-2017

Katherine Rosabal Sanchez

José Luis Lucas Rivero

Thalia Tomey Machado

Lianet Castillo Armas

Claudia Marrero Sanchez
Misleidy Cousin Varona

Moisé Rodriguez Rodriguez
Addiel Garcia Escalona |

Lessy Jesusa Carmenates Alvarez
Chaila Movrales Sanchez

8iTonito




PartiCIPan
viaprenden

Celebrando el 4 de abril

Con motivo del 55 aniversario de la UJC y

el 56 de la OPJM, se celebré una actividad
coordinada por el Departamento de Informa-
| cién y Vigilancia Tecnolégica, la Direccion de
Comunicacién Institucional y el Museo de las

- Telecomunicaciones,en la sede de dicha institu-
cién-

La ocasién sirvié de pretexto para hacer llegar
a nuestros pioneros los dos dltimos nimeros
de la Revista Técnica Infantil Tonito, publica-
cion que tiene como objetivo fundamental la

. divulgacién cientifica y tecnolégica de una for-
ma amena y divertida, y que estd encaminada
a desarrollar habilidades™y conocimientos tanto
para la ensefianza en las escuelas como para la
vida cotidiana-

Estuvieron presentes en la celebracion los
alumnos que actualmente participan en el
Circulo de Interés de Telecomunicaciones, los
 integrantes del Palacio de Pioneros "“Mefique”,
centro que atiende la formacién vocacional de
las escuelas de Centro Habana y Habana Vieja
$8 Y que contribuye con la promocién de la revis-
ta Tonito en las bibliotecas y salas de lectura
en estos dos municipios-

La tarde estuvo amenizada por la presentacion
del Proyecto cultural “Alrededor de las artes”,
dirigido” por la profesora Marbelis de la Caridad
Menso, que inicié su actuacion con la coreo-
grafia titulada “Puntocom”, nimero dedicado
especialmente a ETECS5A- Danza, telecomunica-
ciones y literatura, combinacién perfecta para
festejar por todo lo alto un aniversario mds de
nuestros pioneros-

TRecuerda que tu
también puedes
partiCipar eh esta
pagina. Envianos
tus dibuos, poe-
mas, cuentos o
historietas, rela-
cionados con e|
fasCinante mundo
de las telecomuni-
caciones.



La aparicion de las computadoras y el posterior desarrollo tecnoldgico trajo consigo
la creacion de diversos entretenimientos como los videojuegos.

Un videojuego es un juego electronico en el que interactua un dispositivo con una
0 Mas personas.

En la actualidad se utilizan diferentes dispositivos ademas de las computadoras,
como las videoconsolas, las tabletas o los teléfonos celulares. Existen muchos ti-
pos de videojuegos. Algunos de los mas populares son los de accion, detectives,
simulacion, deporte y aventura.

El empleo de los videojuegos como herramienta educativa ha sido muy importante
en los ultimos afios. De esta forma, se pueden combinar los beneficios de la infor-
matica y la ensefnanza para transmitir e inculcar conocimientos.

En nuestro pais, por ejemplo, el Ministerio de Educacion ha puesto a disposicion
de la ensefianza primaria y secundaria softwares educativos que incluyen juegos
que facilitan el aprendizaje de los contenidos impartidos en clase de manera entre-
tenida y amena. Otras instituciones cubanas también han desarrollado videojuegos
para nifios y jovenes como La chivichana y La neurona intranquila.

Pero, como toda tecnologia, los videojuegos han estado en el centro del debate.
Asi, cientificos, sociélogos y padres discuten sobre sus posibles efectos negativos
0 posibles ventajas para el adecuado desarrollo psicomotor de nifios y adolescen-
tes. Lo cierto es que los videojuegos tienen sus pros y sus contras, que pueden
variar segun el tipo de juego.

]
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Texto: Diria Machin
llustracion: Harry Potter and the
prisoner of Azkaban FE

ASPECTOS POSITIVOS
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SNAE CIENCIA QUE €5TUDIA €17
O 2@ € LLAMA LUDOLOGIA. -
_ + ESTA PALABRA €5 UNA FUSION

DEL LATIN. LUDUS, QUE SIGNI-
~ FICA JUEGO VY DEL GRIEGO
~ LOGOS, QUE SIGNIFICA CO-
~ NOCIMIENTO RACIONAL. AUN-
.+ QUE ESTA CIENCIA ABARCA
: €L ANALISIS DE TODQ TIPO
* DEJUEGOS, €N LOS ULTIMOS
~ ANOS LA MAYORIA DE LOS
~ ESTUDIOS SE HAN CENTRADO
N, €N LOS UIDEOJUEGOS.
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Todos sabemos qué es una mochila:
esa especie de bolsa que se lleva a la
espalda para transportar comida, ropa,
libros y cuanta cosa quepa en ella.

Ya desde tiempos antiguos el hombre adqui-
rio la costumbre de trasportar cosas sobre su
espalda, como los animales que cazaba y di-
ferentes articulos cuando se mudaban de un
territorio a otro. Con el paso del tiempo, esos
sacos o bolsas fueron evolucionando segun
las necesidades de cada época y lugar.

Asi, por ejemplo, se inventaron las
mochilas de los soldados. Estas fue-
ron hechas con materiales resistentes
y mayor capacidad, ya que los milita-
res tenian que cargar cosas muy pe-
sadas como armas, latas de comida,
medicinas, agua, en fin, todo lo que
facilitara su supervivencia en el

e~ frente de batalla.

g -H

En el disefio y
la fabricacion
de mochilas se
tiene en cuenta
la ergonomia-
De esta manera,
se pueden adap-
tar a la forma
del cuerpo para
que seah mds
comodas y para
reducir los pro-
blemas osteo-
musculares que
puede causar el
peso que car-
gamos sobre la
espalda-

Texto e
ilustracion:
Diria Machin
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En la actualidad, existen muchos tipos
de mochilas en cuanto a forma, capaci-
dad y material. Este ultimo, generalmen-
te, esta compuesto por fibras sintéticas,
impermeables y ligeras. Hay mochilas
para acampar, hacer senderismo, es-
quiar y, por supuesto, para los libros de
la escuela. jHasta se ha inventado una
mochila digital!

Asi es. En los Joven Club de
Computacion y Electronica de
Cuba se oferta, de manera
gratuita, un paquete digital de
informaciones y audiovisuales
llamado Mi Mochila.

Contiene programas
nacionales y extranjeros
en temas relacionados
con los deportes, el cine,
la musica, el humory
opciones infantiles.

g
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El nombre
“Mi Mochila”
fue escogido
por la UJC-

Almacena unos 400 GB
de informacién, la cual
estd organizada en 13
secciones en forma de
libros, revistas, dicciona-
rios, sitios web, novelas,
series, programas de te-
levision y documentales-
También puedes encon-
trar videojuegos y apli-
caciones para moviles y
computadoras:

onitol3)
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A diario |levamos ese pe-
queno artefacCto que sirve
para Comunicarnos y que
Cabe en Cualquier parte,
ihasta en un bolsillo! Peyo,
¢Sabes COmo usar e| telefo-
no celular? Y no hablo de
la parte techologiCa, SN0
de usar|o con responsabili-
dad Y teniendo en cuenta
las hormas elementales de
educacion formal. Agul te
Vah algunos Consejos.

Texto: Laura Dominguez
@ llustracion: Roberto Camacho

No debes usarlo dentro del
auwla. ni en horario escolar.

No ir\TerrumpOLs UNCL CONVErsSa-
cion presencial para responder
una. lamada.

No camines escuchand.o
masica. con los auriculares, pues
no escuchards las senales sono-
ras de advertencia. o peligro a
tu alrededor.

Requiere a los adultos si
hablan por el celular mientras
conducen, asi evitards acci-
denfes en la via.

Activee el modo Vibracion
cuando estés en una clase,
una reunion o en lugares de

: : o) o reproduzcas musica
silencio como las bibliotecas. % P

en lugares pdblicos como
omnibus, podrias molestar

: a \os que fe rodean.

No hables o escribas men-
sajes al cruzar una calle,
debes concentrar toda fu
afencion en el frdfico.

Recuerda siempre hablar en

un fono de voz moderado.







Por: Diria Machin

Si recuerdas bien lo que has leido, podrds
responder este acréstico-

HORIZONTALES

3. Servicio cubano de correo elec-
tronico y navegacion por Internet.
4. Dispositivo externo que se
conecta a la computadora, en
parte inspirado en las maquinas
de escribir.

5. Red de centros tecnologicos
que surge el 8 de septiembre de

2

3

1987, por iniciativa del Coman-

dante en Jefe Fidel Castro, con el
objetivo de contribuir a la socia-
lizacion e informatizacion de la
sociedad cubana.

7. Mecanismo de conexion de

dispositivos electrénicos de forma
inalambrica. Los dispositivos

habilitados con esta tecnologia
pueden conectarse a Internet a
través de un punto de acceso de
red inalambrica.

9. Coleccion de paginas web rela-
cionadas dentro de Internet.

VERTICALES

1. Ciencia que estudia la conducta
y las actividades que realizan las
personas con el objetivo de adecuar

uw

o

los puestos y entornos de trabajo a las necesidades de sus usuarios.
2. Conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconectadas que forman una

red légica unica de alcance mundial.

6. Maquina electrénica que recibe y procesa datos para convertirlos en informacion con-
veniente y util. Posee dos componentes basicos el hardware y el software.

8. World Wide Web. (Siglas).

10. Protocolo de Internet. (Siglas en inglés).

Soluciones
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