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Resumen

Este escrito presenta algunos avances del proyecto “Distribución base DVD live K-demy versión 0.4B” formulado 
por el grupo de investigación en software, gestión y desarrollo de nuevas tecnologías de información (K-Demy)  
de la Escuela Tecnológica Instituto Técnico, el cual pretende integrar  de manera sencilla, didáctica y colaborativa  
distintos paquetes educativos con licencia GPL (Licencia Pública General) para la educación  preescolar, básica y 
media en las áreas de lenguaje, matemáticas y  ciencias, en una solución económica de software libre que forta-
lezca el proceso de  enseñanza  aprendizaje. En la realización de la investigación se utilizó  SCRUM  por ser una 
metodología ágil de desarrollo de proyectos que busca construir el producto de forma iterativa e incremental, lo 
cual ha permitido investigar,  analizar y compilar cerca de 81 programas correspondientes a 11 áreas del conoci-
miento en una solución tecnológica que se encuentra en actualización para beneficio de la comunidad académica. 
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Abstract

This paper presents some progress in the project “Distribution K-based live DVD version 0.4B Demy” formula-
ted by the research group in software, management and development of new information technologies (KDEMY) 
of Escuela Tecnológica Instituto Técnico Central, which aims to integrate in a simple, didactic and collaborative 
way different educational packages GPL (General Public License) for preschool, primary and secondary education 
in the areas of Language, Mathematics and science in a cost-free software that strengthens the teaching-learning 
process. In conducting the research SCRUM was used, to be considered an agile development project methodo-
logy that aims to build the product in an iterative and incremental way which has allowed to research, analyze and 
compile about 81 programs, covering 11 areas of knowledge as a technological solution that is being updated 
for the benefit of the academic community.
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1.	 Introducción

El proyecto “Distribución base DVD live K-demy versión 0.4B” del grupo 
K-Demy,  se formuló en el marco de la línea de Investigación en “ingenie-
ría de software, creación, promoción, uso e implantación de software li-
bre”, con el objetivo de integrar paquetes educativos que fortalecieran el 
proceso de  enseñanza - aprendizaje de la educación preescolar, básica y 
media de manera sencilla, didáctica y colaborativa, creando una solución 
económica  que comprendiera sistema operativo y software mediante la 
aplicación de la metodología SCRUM.

A continuación se  hace  una aproximación teórica en relación con el software 
libre y sus beneficios en la educación,  luego se expone la metodología SCRUM   
analizando las buenas prácticas,  ciclo de vida de proyecto , elementos y roles; 
finalmente se  presentan los resultados del  proyecto en  relación con  los 81 
programas investigados, analizados y estructurados correspondientes a 11 
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áreas del conocimiento de la educación preesco-
lar, básica y media que permiten fortalecer  el pro-
ceso enseñanza aprendizaje. 

 2.	 Alcance del proyecto

Teniendo en cuenta que en  países como Colom-
bia, el modelo de licenciamiento de software en 
la mayoría de los casos resulta costoso para las 
entidades educativas,  y en los sectores público y 
privado existen instituciones que no poseen el ca-
pital suficiente para invertir en adquisición y uso 
de tecnología y otras cuentan con herramientas 
tecnológicas obsoletas o subutilizadas  dejando 
de lado el uso de aplicaciones útiles para los es-
tudiantes, surgió  la necesidad de ofrecer una so-
lución integrada de sistema operativo y  software.  

El  proyecto “Distribución base DVD live K-demy 
versión 0.4B”  inició con  la configuración de una 
primera versión de una distribución Linux Live lla-
mada K-DEMY orientada a la educación básica, la 
cual se planteó  en dos  equipos de trabajo inte-
grados por los estudiantes de tecnología en siste-
mas, el primero conformado por  Carlos Hernando 
Lombo Galarza y Camilo Alexander Barbosa Don-
cel  quienes se encargaron de la personalización 
de la distribución y el segundo se encargó del aná-

lisis, compilación y empaquetado de software li-
bre  e integrado por John Manuel León Angarita y 
Carlos Andrés Pérez López.

3.	 Referentes teóricos

Para contextualizar la estructuración  del DVD 
Linux k-demy  es preciso mencionar algunos con-
ceptos básicos como sistema operativo Live, soft-
ware libre y su aplicación en la educación. 

Para iniciar un sistema operativo Live o “sistema  
vivo” significa que este es capaz de correr sin ins-
talarse en el computador.  (Sánchez, 2002).

Software libre    

El software libre es una expresión de libertad, en 
la cual los usuarios son libres de ejecutar, copiar, 
distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. 
Esta libertades se enmarcan en cuatro aspectos 
que son: ejecutar el programa para cualquier pro-
pósito,  estudiar cómo trabaja el programa y cam-
biarlo para que haga lo que el quiera teniendo ac-
ceso al código fuente, redistribuir copias para que 
pueda ayudar al prójimo, mejorar el programa y 
publicar sus versiones modificadas  en beneficio 
de la comunidad.  (Pons, 2009).

Figura 1. Imagen de K-demy instalado y listo para 
trabajar. http://www.k-demy.org
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Por estas libertades mencionadas, el usuario de 
software libre  puede  redistribuir copias, con o sin 
modificaciones, ya sea gratis o cobrando una tarifa 
por distribución sin tener que  solicitar o pagar por 
el permiso, porque se hace uso licencias de software 
libre y copyleft. (Free Software Foundation, 2011).  

Los proyectos de software libre surgen de mo-
tivaciones netamente personales por un desarro-
llador o líder entusiasta frente a un problema que 
desea resolver con sus conocimientos, por lo ge-
neral comienza con soluciones sencillas, rápidas 
y utilizables (publicación temprana-reléase early) 
por la comunidad con que  comparte su desarrollo  
y quienes se motivan a mejorarla o asociar otras 
soluciones, generando una dinámica de creci-
miento por la integración y publicación  frecuente 
de componentes y  módulos.  (Narduzzo, 2003)

Ahora bien,  como el software libre  surge de 
motivaciones personales, también  ofrece  a los 
usuarios  dos tipos de versiones: estables e inesta-
bles. Las primeras para personas que les interesan 
versiones totalmente probadas y las segundas que 
incluyen novedades e innovaciones muy recientes 
pero que pueden ser inestables para sistemas en 
producción.

El software libre usado en la educación al igual 
que el privativo, busca suplir necesidades como: 
explicaciones catedráticas, prácticas virtuales o 
como fuente de información para el estudiante. 
Sin embargo, el software libre se convierte en una 
alternativa vital y viable para la educación por dos 
aspectos, primero la  reducción de costos,  al no 
tener que pagar por cada copia, sino hacer una 
donación al desarrollador por su labor realizada, y  
segundo porque permite a la institucion educativa 
ditribuir y mejorar el software sin incurrir en deli-
tos al entregarlo a sus estudiantes y estos a su vez 
a otras personas confiados de no estar haciendo 
nada ilegal, lo cual redunda en beneficios para el 

estudiante al poder practicar lo aprendido en su 
casa. (Morill, 2003)

La comunidad de software libre es un movimien-
to global, el ámbito más conocido de este movi-
miento es el sistema operativo GNU/Linux, pero 
no es el único campo de acción del software libre.  
Se ha encontrado que en la educación el software 
libre ha avanzado mucho gracias a trabajos como 
Edubuntu, pero aun tiene mucho camino por re-
correr, su fuerte principal como era de esperarse 
es software en temas de Informática, programa-
ción y desarrollo, pero no hay que negar que la 
comunidad tiene un excelente respaldo para áreas 
como matemáticas y lenguaje.

No obstante la cantidad de software  de  calidad 
existente para la educación,  este no se encuentra 
en el   idioma español y algunos programas siguen 
sin brindar interfaces gráficas agradables al usua-
rio final, a pesar que las funciones para las que 
fueron concebidos las cumplan a cabalidad falta 
aun el desarrollo de interfaces gráficas o GUI que 
permitan su uso masivo por usuarios.

4.	 Metodología

Los softwares analizados y estructurados son  
licencia GPL (Licencia Pública General) enfocado  
a educación en las áreas del lenguaje, matemáti-
cas y ciencias y como metodología se escogió la 
Scrum. 

SCRUM es una metodología ágil de desarrollo de 
proyectos que toma su nombre y principios de los 
estudios realizados sobre nuevas prácticas de pro-
ducción por Hirotaka Takeuchi e Ikujijo Nonaka a 
mediados de los 80. (Berlanga, 2003). 

Aunque surgió como modelo en el desarrollo de 
productos tecnológicos, sus principios son válidos 
para entornos que trabajan con requisitos inesta-
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bles y necesitan agilidad: situaciones frecuentes 
en el desarrollo de determinados sistemas de soft-
ware. Esta metodología implica buenas prácticas  
de desarrollo como: un equipo multidisciplinar, 
solapamiento, visión de producto y adaptación  a 
los cambios. (Schwaber & Sutherland, 1996).

El equipo multidisciplinar implica  un solo equi-
po formado por personas muy competentes, con 
perfiles y conocimientos que cubren las disciplinas 
necesarias para construir el producto,  el solapa-
miento quiere decir no exige secuencialidad  rigu-
rosa  en el diseño del concepto, análisis  y  desa-
rrollo, éstas más que fases pasan a ser tareas que 
se ejecutan cuando se necesitan, como lo requiere 
generalmente cualquier proyecto de software.  La 
visión del  producto se establece porque el talento 
innovador y diferencial se enfoca a la participación  
de todos en la creación del producto,  de forma tal 
que se adapte a los cambios constantes que exi-
gen que el proceso sea flexible. (Medinets, 2001).

Además de las buenas prácticas mencionadas, el 
desarrollo del proyecto  tuvo en cuenta  el patrón 
de ciclo de vida de un modelo de desarrollo ágil, 
que está compuesto por cinco fases que son: con-
cepto, especulación, exploración, revisión y  cierre. 
(Ver recuadro 1)

El producto final se construye de forma iterativa 
e incremental. Al comenzar cada iteración (cono-
cida como “sprint”) se determinan qué partes se 
van a construir, tomando como criterios la prio-
ridad para el negocio y la cantidad de trabajo 
que se podrá abordar durante la iteración. (Ver 
recuadro 2)

Los elementos empleados en Scrum son Product 
backlog, Sprint Backlog, Incremento (Goal), Pla-
nificación del sprint, backlog y Revisión de sprint. 
(Petersen, 2009) (ver recuadro 2 )

El grado de funcionamiento de Scrum en la orga-
nización depende directamente de tres condicio-

nes que son: características del entorno (organi-
zación y proyecto) adecuadas para desarrollo ágil;  
conocimiento de la metodología de trabajo  por 
los participantes y asignación de responsabilida-
des del producto, desarrollo y funcionamiento.

La responsabilidad de producto recae en el  “pro-
pietario del producto”,   el desarrollo  corresponde 
al equipo multidisciplinar que se auto-gestiona, 
auto-organiza y dispone de atribuciones suficien-
tes en la organización para tomar decisiones sobre 
cómo realizar su trabajo y las responsabilidades de 
funcionamiento son para el  ScrumMaster quien 
debe garantizar los procesos y metodologías. (Pa-
lacio, 2007).

5.	 Resultados

El  proyecto de “Distribución Dvd-Live Linux K-
Demy”   no implicó la creación de software,  sino la 
implementación de herramientas ya existentes en-
focadas a la educación que cumplieran con ciertos 
parámetros, por tanto, se inició con la búsqueda,  
análisis y selección de una serie de aplicaciones 
de origen Europeo enfocadas a la educación bási-
ca y media, en la áreas de matemáticas, ciencias y 
lenguaje y  basadas en GNU/Linux Mandriva 2010. 

En el proceso de personalización se requiere 
modificar tres pilares clave en el arranque del sis-
tema: Plymouth, Ksplash, y KDE, mediante el es-
tudio del código que genera este arranque y car-
gue del sistema, y para los paquetes de software 
el estudio de cada uno de los relacionados con 
educación a nivel de ciencias, geografía e idio-
mas y que se ejecutaran sin ningún problema en 
el sistema base.

La experiencia tomada en este proyecto se ge-
neró mediante prueba y error en la cual el punto 
clave era entender y modificar según nuestra ne-
cesidad el código y scripts del sistema para obte-
ner el resultado deseado.
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Concepto: Se crea la visión del producto 

o servicio que quiere obtener y se decide 

y selecciona al equipo de personas que lo 

llevará a cabo.  

Especulación:  Esta etapa se repite en 

cada iteración del desarrollo y teniendo 

como referencia la visión y el alcance del 

proyecto consiste en: desarrollo y revisión 

de los requisitos generales del producto, 

lista de las funcionalidades esperadas, 

construcción de un plan de entrega que in-

cluye fechas en las que se necesitan las 

versiones, hitos e iteraciones del desarro-

llo.

Exploración: Desarrollo de las funcionali-

dades para generar el siguiente incremento 

de producto que ha determinado el equipo 

en la etapa anterior.

Revisión: El equipo y los usuarios revisan 

las funcionalidades construidas hasta ese 

momento y trabajan y operan con el pro-

ducto real para determinar su alineación y 

dirección con el objetivo.

Cierre: Al llegar a la fecha de entrega de 

una versión de producto (fijada en la fase 

de concepto y revisada en las diferentes 

fases de especulación), se obtiene el pro-

ducto esperado. (Bennett, 2007). 

Product backlog: Es el inventario organi-
zado por orden de prioridad de las carac-
terísticas que el propietario del producto 
desea obtener. Es un documento “vivo” es 
decir en constante evolución,  de conoci-
miento  de  quienes intervienen en su desa-
rrollo y  en el cual todos pueden contribuir 
y aportar sugerencias;  aunque  una  sola  
persona es la responsable  quien es llama-
da: propietario del producto.

Sprint Backlog: Lista de los trabajos que 
realizará el equipo durante el sprint para 
generar el incremento previsto, en él las ta-
reas están asignadas a personas y tienen 
estimados tiempos y recursos necesarios. 
Incremento (Goal):   Resultado de cada 
sprint. Se trata de un resultado completa-
mente terminado y en condiciones de ser 
usado.

Planificación del sprint: Jornada de traba-
jo previa al inicio de cada sprint en la que 
se determina cuál es el trabajo y los objeti-
vos que se deben cubrir con esa iteración. 
En esta reunión  se generan la lista de ta-
reas que se van a realizar y el “objetivo del 
sprint”.

Revisión de sprint: Análisis y revisión del 
incremento generado, se hace en una de 
presentación normal de los resultados lue-
go de terminado el sprint. (Shan, 2001). 

Recuadro 1

Recuadro 2
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Entre las herramientas de distribución Linux  
analizadas se encuentran: EDUCANIX, EDUBUNTU, 
KDE EDUCACIÓN, LINEX (GnuLinEx), GUADALINEX, 
LLIUREX, MOLINUX, LINKAT, MAX (MAdrid_LinuX), 
EDUPUP y SUGAR que es una interfaz gráfica de 
usuario diseñada para la misión de One Laptop 
per Child (OLPC) en español “Una Computadora 
Portátil por Niño” planteada para los niños de los 

países en desarrollo, las cuales existen en el mer-
cado bajo la licencia  OpenSource GPL en sus dife-
rentes versiones, para distribuciones GNU/Linux 
compatibles con mandriva Linux 2010.0.

El proyecto ha analizado y detallado,  hasta el mo-
mento  81  programas  en  11 áreas del conocimien-
to,  los cuales se presentan en la siguiente tabla. 

Nombre de pro-
grama Descripción Licencia Versión 

estable Plataforma (s.o)

Editores matemáticas

MikTex
Editor de documentos y textos científicos avanza-
dos  

lppl 2,8 Microsoft Windows

TeXmacs
GNU TEXMACS es un editor de documentos cientí-
ficos WYSIWYG. permite estructurar  documentos e 
incluir  fórmulas matemáticas así como imágenes.

gnu gpl 1,07 gnu/linux, windows

TexMaker Editor de textos de lenguaje latex gnu gpl 1.9.9 gnu/linux, windows, mac os

kile
Editor de lenguaje lates para el entorno de escritorio 
kde

gnu gpl 2 gnu/linux

lyx
Procesador de documentos que estructura de sus 
documentos (WYSIWYM) y no simplemente su 
aspecto (WYSIWYG).

gnu gpl 1.6.6 gnu/linux, windows, mac os

Dmaths
 plug in que puede integrarse con OpenOffice, 
StarOffice  o Neoffice (para Mac OS X)  facilita la 
edición de fórmulas matemáticas y/o científicas. 

gnu gpl 3,3 gnu/linux, windows, mac os

sage
Reúne un conjunto de programas de matemáticas, 
editores gráficos operadores en una sola interfaz 
grafica

gnu gpl 4.4.2 gnu/linux, windows, mac os

Gráficos matemáticas

geogebra
procesador geométrico y un procesador algebrai-
co,  con software interactivo que reúne geometría, 
álgebra y cálculo

gnu gplv2 2.6 a gnu/linux, windows, mac os

gnuplot
programa para generar gráficas  de funciones y 
datos.

gnu gplv2 4.2.6 gnu/linux, windows, mac os

kig
programa para la exploración de construcciones 
geométricas.

gnu gpl  gnu/linux kde escritorio

kmplot

KmPlot es un trazador de funciones matemáti-
cas. Puede trazar diferentes funciones de forma 
simultánea y combinar sus elementos para construir 
nuevas funciones.

gnu gplv2 1,2 gnu/linux kde escritorio

kalgebra
KAlgebra es una calculadora gráfica basada en 
MathMl

gnu gpl 0,7 gnu/linux kde escritorio

labplot
LabPlot es un programa del análisis y de la visuali-
zación de datos

  gnu/linux kde escritorio

Matemáticas

tuxmath
 juego infantil orientados a enseñar matemáticas a 
los más pequeños

gnu gplv2 1.7.2 gnu/linux, windows, mac os
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Nombre de pro-
grama Descripción Licencia Versión 

estable Plataforma (s.o)

gcompris
gcompriz es un conjunto de herramientas para los 
más pequeños 

gnu gplv2 8.4.12 gnu/linux, windows, mac os

octave
Es un lenguaje interactivo de alto nivel y están 
destinados para el cálculo numérico

gnu gpl 0.8.1 gnu/linux

Máxima
Es un sistema para la manipulación de expresiones 
simbólicas y numéricas, incluyendo diferenciación, 
integración, expansión en series de Taylor

gnu gpl 5.1.9 gnu/linux, windows, mac os

R
Lenguaje y entorno de programación para análisis 
estadístico  y gráfico.

gnu gplv2 2,1 gnu/linux, windows, mac os

scilab
Lenguaje de alto nivel destinado a los cálculos 
computacionales

CeCILL 
license 

5,1 gnu/linux mac os

rkward Interfaz gráfica para el lenguaje de programación R. gnu gplv2 0,5 gnu/linux con escritorio kde

Dr. geo
 Software interactivo de geometría. Permite crear la 
figura geométrica más la manipulación interactiva 
en relación con sus exigencias geométricas.

gnu gpl 1,1 gnu/linux

kbrush
KBruch es un pequeño programa para practicar 
cálculos con fracciones

gnu gplv2 4
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

Química

atomix
Es un juego de puzzle. consisten en  deslizar las 
piezas en el lugar adecuado, las piezas son atomos 
que forman una molécula de un elemento. 

GPLv2+ 2,14 gnu/linux windows

katomic
Juego que consisten en  unir las piezas distribuidas 
en el tablero, las piezas son atomos que forman 
una molécula de un elemento. 

gnu gplv2 4.4.0
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

gperiodic
 Programa de tabla periódica  con información 
adicional de los elementos

gpl 2.0.10 gnu/linux

kalzium
 Programa de tabla periódica para el entorno de 
escritorio kde

gpl 4.3.2
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

jmol Visor de estructuras químicas en tres dimensiones lgpl 11.8.6 gnu/linux, windows, mac os

Ghemical Programa para química computacional gpl gplv2 2.99.2 gnu/linux windows

Viewmol 
Programa de química computacional permite 
generar  estructuras moleculares hacer cálculos y 
visualizar sus resultados

Gpl Gplv2 2.4.1 gnu/linux

Gabedit
Gabedit es una interfaz gráfica de usuario a algunos 
paquetes de química computacional permitiendo 
realizar calculos avanzados

bsd 2.2.9 gnu/linux, windows, mac os

Xdrawchem
Programa para el dibujo de moleculas en dos 
dimensiones

gplv2 1.9.9 gnu/linux, windows, mac os

ChemTool 
Chemtool es un pequeño programa para dibujar 
estructuras químicas

gpl gplv2 1.6.12 gnu/linux

GChemPaint
GChemPaint es un editor de estructuras químicas 
en 2D para el escritorio Gnome

GPLv2+ and 
LGPLv2+

0.10.12 gnu/linux

EasyChem
EasyChem es un programa  para dibujar moléculas 
químicas para escritorio gnome

gpl 0,6 gnu/lnux Macos

PyMOL

PyMOL es un sistema gráfico molecular dirigido a 
biomoléculas medianas o largas como las proteí-
nas. Puede generar imágenes moleculares y anima-
ciones de alta calidad y listas para ser publicadas. 

Mit Bsd 
Python

1,2 gnu/linux windows mac o
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Nombre de pro-
grama Descripción Licencia Versión 

estable Plataforma (s.o)

GDIS 

programa para mostrar y manipular moléculas aisla-
das y sistemas periódicos. Está en desarrollo, pero 
aún así es bastante funcional. Permite usar varios 
tipos de archivos (CIF, BIOSYM, XYZ, XTL, MAR-
VIN, y GULP). Es una herramienta sencilla para 
la creación y manipulación de moléculas simples 
Diversas herramientas de visualización (información 
geométrica, regiones resaltadas, etc. 

gnu gpl 0,89 gnu/linux

XMakemol

XMakemol es un programa basado en el ratón, 
escrito usando el conjunto de widgets LessTif, para 
ver y manipular los sistemas químicos atómica y 
otros.

gnu gpl 5,16 gnu/linux

RasMol 

Es un programa de gráficos moleculares previsto 
para la visualización de proteínas, ácidos nucléicos 
y pequeñas moléculas. El propósito del programa 
es la visualización, la docencia y la generación de 
imágenes con calidad para publicarse. 

Gnu gpl 2.7.3 gnu/linux windows mac os

garlic

Visor molecular y editor,  y visualización molecular, 
de estructura de la proteína, la estructura del ADN, 
AP, la representación molecular, macromolécula 
biológica,

gnu gpl 1,6 gnu/linux

avogadro Editor molecular multiplataforma gnu gpl 1.0.1 gnu/linux windows mac os

Geografía

marble
Aplicación de Atlas Mundial que se pueden utilizar 
para aprender más sobre la Tierra es compatible 
con documentos kml de google earth y google maps

gnu gplv2 4.4.0 gnu/linux windows mac os

kgeography
Programa de aprendizaje de geografía, ofrece dos 
funciones mostrar y evaluar

gnu gplv2 4.4.0 gnu/linux escritorio kde

gvSIG

Aplicación de escritorio diseñada para capturar, 
almacenar, manipular, analizar y desplegar infor-
mación geográficamente referenciada con el fin de 
resolver problemas complejos de planificación y 
gestión.

gnu gpl 1,9 gnu/linux windows mac os

grass 

Sistema de Información Geográfica (SIG) utiliza-
do para la gestión de datos geoespaciales y de 
análisis, procesamiento de imágenes, gráficos y 
mapas de producción, modelos espaciales, y la 
visualización. 

gnu gpl 6,4 gnu/linux windows mac os

quantum gis Sistema de informacion geográfica gnu gpl 1,4 gnu/linux windows mac os

seterra Software de geografía gnu gpl 3 windows

Astronomia

kstars
Ofrece una detallada representación gráfica del 
cielo nocturno, desde cualquier lugar de la Tierra, a 
cualquier fecha

gnu gpl 1,6
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

celestia Simulación del espacio en 3d gnu gpl v2 1,6 gnu/linux windows mac os

Fisica

JMCAD

Programa de modelación y simulación de sistemas 
dinámicos complejos (lineales, no lineales, tempo-
rales continuos, discretos o variables y sistemas 
híbridos).

gnu gpl  gnu/linux windows mac os
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Nombre de pro-
grama Descripción Licencia Versión 

estable Plataforma (s.o)

Ofimática

OpenOffice.org
Familia de programas como procesadores de pala-
bra, hojas de cálculo, presentaciones entre otros

LGPL V3 3.2.0 gnu/linux windows mac os

koffice
Suite ofimática para entorno de escritorio kde inclu-
ye software para gestión de proyectos y de dibujo 

gpl gplv2 2.1.1
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

Día Software para la creación de diagramas gnu gpl v2 0,97 gnu/linux windows

abiword Procesador de palabras Gplv2 2.8.2 gnu/linux windows mac os

okular Visor de documentos pdf gnu gplv2  gnu/linux

pdfedit Editor de documentos pdf gnu gplv2 0.4.3 gnu/linux windows mac os

pdftk Editor de documentos pdf desde consola gnu gplv2 1,41 gnu/linux windows mac os

scribus
Programa para hacer diseños de páginas y estilos 
de texto

gplv2 1.3.5.1 gnu/linux windows mac os

gnumeric Hoja de cálculo para escritorio gnome gnu gplv2 1.10.1 gnu/linux windows

evince Visor de documentos para escritorio gnome
GPLv2+  
GFDL+

2.29.91 gnu/linux windows

Mecanografia

ktouch
Programa para aprender mecanografía. KTouch  
proporciona textos para su entrenamiento y se 
adapta a distintos niveles.

gnu gplv2 4.4.0
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

klavaro
Klavaro es un programa para aprender a escribir a 
máquina, en diferentes idiomas o distribuciones de 
teclados

gnu gplv2 
gplv3

1.5.0 gnu/linux windows mac os

Gtypist 2.8
Programa en consola para aprender a digitar en 
maquina

gnu gpl 2.8.3 gnu/linux windows

tuxtype
Programa de mecanografía para los niños donde 
tux es el personaje central

gnu gplv2 1.8.0 gnu/linux windows mac os

typespeed  Aplicación para medir velocidad de escritura. gnu gplv2 0.6.5 gnu/linux windows mac os

Lenguaje

khangman
Clásico juego infantil del ahorcado, adaptado para 
KDE.

gnu gplv2 4.4.0 gnu/linux escritorio kde

kanagram
Juego de anagramas para varios idiomas y varias 
categorías

gnu gpl 4.4.0 gnu/linux escritorio kde

kwordquiz
Herramienta que permite aprender nuevos vocabu-
larios. Estos pueden ser de un idioma o relaciona-
dos con cualquier otro tipo de terminología. 

gnu gpl 4.4.0 gnu/linux escritorio kde

Connectagram
El programa presenta una serie de palabras con las 
letras desordenadas y el objetivo es reordenarlas 
para formar palabras con significado.

gnu gplv3 1 gnu/linux windows mac os

Anagramarama
Anagramarama es un juego para practicar vocabu-
lario. A partir de siete letras, en cinco minutos deben 
construirse el mayor número de palabras posibles.

gnugpl 0,1 gnu/linux windows

Memorize Words 
Flashcard System

Memorize Words es un programa de aprendizaje de 
vocabulario inglés basado en flashcards. 

qpl 2,1 gnu/linux windows mac os

Tanglet Juego de hallar palabras en un cuadrante gnu gplv3 1,1  

bibletime Herramienta para el estudio de la biblia gnu gpl v2 2,6 gnu/linux windows mac os

kverbos Estudio de gramática de verbos en español gnu gplv2 2
gnu/linux entorno de escritorio 

kde
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Nombre de pro-
grama Descripción Licencia Versión 

estable Plataforma (s.o)

klettres
Ayuda a los niños pequeños a aprender un nuevo 
idioma asociando los sonidos y las letras de ese 
idioma.

gnu gplv2 2,3
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

parley
Un programa de memorización y practica de len-
guaje de kde

gnu gplv2 0.9.3
gnu/linux entorno de escritorio 

kde

Administración  escolar

gnutu
Calendario escolar diseñado para estudiantes de 
primaria y secundaria

gpl 2,5 gnu/linux

k-educa
Software con módulo para construir y guardar nue-
vos exámenes, además de otro módulo para cargar 
y ejecutar los exámenes. 

gnu gplv2 1,3 gnu/linux

Infantil

gcompris

Programa de cómputo educacional con diferentes 
actividades para niños entre 2 y 10 años de edad. 
Algunas actividades son como juegos, pero siempre 
son educacionales. 

gnu gpl 9,2 gnu/linux windows mac os

PySycache
Enseñe a los niños a jugar con el ratón. Para ello, 
ofrece actividades Pysycache agradable basado en 
objetos simples y un montón de fotografías.

gnu gpl 3.1b gnu/linux windows mac os

Dvd-Live Linux K-Demy  como  elemento impor-
tante de software libre  se caracteriza por  per-
mitir que cada individuo aporte a su desarrollo, 
pueda personalizarlo, que cada  institución lo 
ajuste  complementándolo con el desarrollo de 
una nueva funcionalidad o quitando una parte 
que no es vista dentro de su temario  y pretende 
ser un software que cubra las  necesidades de co-
nocimiento,  y cuente con la libertad para que los 
estudiantes lo usen  y compartan

Actualmente el grupo K-DEMY  viene socia-
lizando este proyecto en diferentes espacios o 
eventos académicos en los que las comunidades 
de software libre del país convocan con fines de 
conocimiento y uso masivo de estas tecnologías 
en nuestro medio, entre ellos están: la Jornada 
Tecnológica de la ETITC realizada en  octubre de 
2010, el Software Fredom Day Bogotá 2010 y el 
Festival Latinoamericano de Instalación de Soft-
ware Libre FLISoL 2011. (Ver foto 1) 

  Foto 1. Participantes del Grupo K-demy en el FLI-
SoL 2011

   6. Conclusiones 

La formulación y realización del proyecto  Distri-
bución Dvd-Live Linux K-Demy tiene como trans-
fondo  el carácter social, es decir  la utilización en 
todas los establecimientos  educativos para bene-



97
TI

C
s

Escuela Tecnológica Instituto Técnico Central

ficio de sus estudiantes y fortalecer el proceso de 
enseñanza aprendizaje,  por lo tanto se  distribuirá 
en diferentes instituciones públicas y comunida-
des de software libre,  por medio de entidades 
como Colciencias  y  en  proyectos como “com-
putadores para educar”  que  busca  suministrar  
hardware a instituciones educativas de bajos re-
cursos.  

A medida que se desarrollen nuevos paquetes 
de software educativos o generen actualizacio-
nes  que contribuyan al objetivo de este proyecto,  
éstas serán incluidas en la distribución, es conve-
niente que el proyecto se actualice anualmente 
para mejorar funcionalidades y servicios, de esta 
manera abrir  nuevas puertas en otros campos 
educativos con el apoyo de las instituciones edu-
cativas y las entidades estatales se logrará fortale-
cer el proceso enseñanza aprendizaje. 

El producto generado permite el soporte a he-
rramientas educativas open source; es decir, un 
sistema operativo con un entorno personalizado, 
y una identidad propia mediante  imágenes, prue-
bas rigurosas de los paquetes de software educa-
tivo a integrarse en el sistema. 

Entre las  cuestiones que se deben  afrontar en 
un futuro próximo están: la clasificación de los 
proyectos de software libre que permita catalogar 
lo proyectos en diferentes categorías,  la creación 
de una metodología   clara  y concisa para analizar 
los proyectos  en igualdad de condiciones,  contar 
con las herramientas que soporten los elementos 
de análisis automáticos y hacer uso del conoci-
miento adquirido para  realizar modelos que per-
mitan entender el desarrollo de software libre  y 
faciliten la toma de decisiones a partir de ellos.
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