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I,·INTRODUCCIÓN: 

El Título Profesíonal es el documento legal que se expedirá a petición del interesado cuando este 
haya cubierto todas las asignaturas o módulos del plan de estudios respectivo, realizando su 
servicio social y cumplido satisfactoriamente con alguna de las opciones de titulación aprobadas 
por el consejo técnico o comité académíco respectivo conforme a lo dispuesto en el Reglamento 
General de Exámenes.(M 15) 

Aquí en la Facultad de Estudios Superiores Aragón en la Carrera de Ingeniería en Computación se 
tienen las siguientes formas de titulación: 

1. Alto nivel académico 

2. Créditos de maestría 

3. Desarrollo de un caso práctico 

4. Examen general de conocimientos 

5. Informe de experiencia profesional 

6. Memoria de desempeño de servicio social 

7. Seminarios y cursos de actualización profesional 

8. Tesis 

Cada una de ellas con diferentes condiciones y caracteristicas, que la experiencia y el criterio de los 
propios profesores asesores, harán de ellas una opción real y con calidad para la obtención del 
titulo de Ingeniero en Computación 

'¿Qué es el Servicio Social? 

Se entiende por Servicio Social Universitario la realización obligatoria de actividades 
temporales que ejecuten los estudiantes de carreras Técnicas y Profesionales, tendientes a la 
aplicación de los conocimientos que hayan obtenido y que impliquen el ejercicio de la práctica 
profesional en beneficio o 1en interés de la sociedad, 

¡Gaceta UNAM 28 de Octubre del 2004 y Reglamento General de Exámenes 
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De conformidad con los artículos 4° y 5° constitucionales, los estudiantes de la Universidad 
Nacional Autónoma de México y los de las Escuelas incorporadas deberán prestar su servicio 
social como requisito previo para la obtención del titulo profesional. 

El Servicio Social deberá prestarse durante un tiempo no menor de 6 meses ni mayor de 2 años 
y el número de horas que requiera será determinado por las características del programa al que. 
se encuentre adscrito el estudiante, pero en ningún caso será menor a 480 horas. Los consejos 
técnicos propondrán la forma de conteo del mínimo de horas en el reglamento intemo. 

El Servicio Social que se describe en este documento se reafizo en Papalote Museo del Niño 
en el proyecto llamado: 

Divulgación de la Ciencia, para la cual se requieren conocimientos firmes en diferentes áreas. 

En el área en que se desempeño el servicio con el Cargo de Guía Escolar esta relacionada a las 
Comunicaciones, Computación y Nuevas Tecnologías llamada Comunico, para la cual es necesario 
cumplir con los siguientes requisitos: 

• Ser estudiante de la carrera de Ingeniería en Computación, Ingeniería en Electrónica, 
Ingeniería Civil, Licenciatura en Comunicaciones o alguna carrera a fin . 

• Haber cubierto al menos el 70% de créditos de la carrera en cuestión. 
• Tomar y Acreditar el curso de Capacitación para los aspectos desconocidos, y trato al 

público. 
• Cabe mencionar que también se aceptan Estudiantes de carreras técnicas mismos que 

están encargados de las exhibiciones del área de niños menores de 6 años y hay algunos 
que se les llama Aprendiz de Guía que pueden dar las mismas dinámicas que uno de 
Licencíatura pero con la diferencia de que si se requiere más información o ahondar en el 
tema éste llamará al Guía fijo para poder ayudar al público a resolver sus dudas. 2 

1 Minuta de la ReW1ión del Comité Académico de la Carrera de Ingenieria en Computación del Mes de 
Noviembre del 2001 
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PAPALOTE MUSEO DEL NIÑO 

Papalote abre sus puestas a los niños el 5 de Noviembre de 1993, en aquel entonces contaba con 
290 exhibiciones de las cuales el 75% fueron diseñadas por jóvenes mexicanos egresados de la 
carrera de diseño industrial de universidades públicas, el otro 25% fueron adquiridas en el 
extranjero. 

Para conseguir los recursos necesarios para este proyecto se formó una organización no lucrativa, 
denominada Museo Interactivo Infantil, A.C., encabezada por un consejo directivo compuesto por 
personatidades del sector privado. 

El edificio fue diseñado por el Arquitecto Ricardo Legorreta construido por ICA Ingenieros Civiles 
Asociados S.A. y su diseño representa las 3 figuras geometriotas básicas 

De 1993 a la fecha Papalote Museo del Niño en que se localiza en la segunda Sección de 
Chapultepec ha recibido más de 11 000 000 de visitantes. Con el programa de patrocinio escolar se 
ha atendido a 800 000 alumnos y maestros de educación preescolar, primaria, secundaria y 
educación especial. 

También cuenta con la Mega pantalla IMAX 3D que fue la primera de nuestro país y de 
Latinoamérica y que en el 2000 se convirtió en la sala IMAX mas visitada a nivel mundial. 

Por si fuera poco en el 2004 se inaugura el Domo digital Banamex, el segundo mas grande a nivel 
mundial que cuenta con tecnología de punta y que permite una experiencia de inmersión total. 

Todo esto coloca a Papalote Museo del Niño como uno de los principales centros educativos para 
niños en el mundo 

Papalote Móvil es un proyecto de 3 museos itinerantes que viajan por el interior de la Republica 
Mexicana, llevando consigo un equipo de trabajo e infraestructura que representan la misión y el 
compromiso de Papalote Museo del Niño 



Filosofía de trabajo de Papalote 

Como institución de educación no formal Papalote Museo del Niño tiene una Misión y una Visión 
clara: 

Misión 

La misión de Papalote Museo del Niño es ofrecer a los niños y a las fami6as ambientes de 
convivencia y comunicación de la ciencia, la tecnología y el arte, que contJibuyan a su crecimiento y 
desarrollo intelectual, emocional e interpersonal, utilizando al juego como principal 3herramienta para 
la experimentación, el descubrimiento y la participación activa. 

Visión 

Papalote Museo del Niño tiene como visión lo siguiente: 

*Ser líderes a nivel internacional, en la creación y operación de ambientes innovadores de 
convivencia y comunicación para los niños y las familias. 

* Contar con ambientes y modelos de comunicación adicionales a Papalote y Papalote Móvil que 
respondan a las necesidades y caracteristicas de la población de las zonas rurales alejadas de las 
grandes ciudades, de los niños de la calle .. . 

* Tener los mejores colaboradores ofreciéndoles la oportunidad de desarrollar su creatividad y 
talento 

Principio de Papalote Museo del Niño 

a) Mejoramiento e innovación continua 

b) Calidad en las actividades 

e) Trabajo en equipo 

d) Actitud de servicio 

e) Desarrollo del personal 

~ Liderazgo basado en el contacto estrecho con el personal y los visitantes 

g) Comunicación efectiva 

3 Carpeta Comunico Papalote Museo del Niño 2004 Autor : Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 
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h) Conocimiento de las expectativas y las necesidades de los visitantes 

i) Salvaguardar la seguridad del visitante y el personal 

j) Vincular los contenidos con la problemáticas del país 

k) Atención especial y permanente a personas con necesidades especiales 

¿Que tipo de Museo es Papalote Museo del Niño? 

Como se sabe tradicionalmente un museo cumple con una función social y educativa al resguardar 
los tesoros artísticos e históricos de la comunidad para después mostrarlos, compartirlos y darles 
identidad a los integrantes de dicha comunidad que conozcan sus raíces y se sientan orgullosos de 
pertenecer a esta. 

Resulta que existen muchas clasificaciones para los museos y estas tienen que ver con sus 
características. 

Si pudiéramos agruparos en 2 grandes categorías podríamos decir que existen 

*Museos Tradicionales: Estos resguardan colecciones de objetos valiosos en si mismos. Su función 
es poner al visitante en contacto con los objetos y privilegiar la herencia histórica y cultural. Presenta 
artefactos científicos y tecnológicos, con la función de dar a conocer los aspectos históricos de la 
ciencia avances de la tecnología, arte piezas arqueológicas entre otras 

*Museos Interactivos: Son centros de exhibiciones que representan ideas fenómenos naturales, 
principios científicos y presentan problemas que los visitantes ayudan a resolver. Su misión es 
divulgar la ciencia y estimular a la niñez y a la juventud a tomar una actitud reflexiva y espíritu 
investigador. Tienen la función de crear ambientes de aprendizajes contextualizados a nuestra 
realidad. Exhibiciones relacionadas entre si y con un final abierto 
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Papalote pertenece a este tipo de museos (Imagen U). 

Imagen 1.1 Fachada principal de Papalote Museo del Niño 

Métodos y T eolias de Enseñanza-Aprendizaje de Papalote Museo del Niño 

Papalote Museo del Niño usa un método de Enseñanaza_Aprendizaje basado en el constructivismo 
y las teorías de Jean Piaget y Vigotsky las cuales se presentan a continuación 

El constructivismo es considerado como un enfoque válido para tratar de aproximarse al análisis de 
la ciencia y el conocimiento y surge, desde el año 444 a.C. cuando se desafia los postulados de la 
eternidad e inmutabilidad de la verdad al proclamar que: "El hombre es la medida de todas las 
cosas: De las que existen, como existentes; de las que no existen, como no existentes" Este 
pensamiento se aleja de las concepciones de la época en las que la Filosofía se fundamenta en 
esencias eternas transcendentes, cosmogónicas, externas al hombre, y hace de éste un ser 
interdependiente con la existencia. Posteriormente Sócrates, con su método: la ironia y la mayéutica, 
hace del constructivismo una praxis, el conocimiento, la ciencia, el saber se halla dentro del hombre, 

.1 
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y es él, al descubrir su ignorancia, quien ayudado por el maestro realiza la búsqueda de este, es 
decir, transforma su reaHdad hasta aproximarse a la verdad. 

El problema del conocimiento ha sido abordado desde distintos puntos de vista: psicológico, 
histórico, biológico, sistémico, fisico, tecnológico, fenomenológico, entre otros. Puede afirmarse que 
Jean Piaget(1896-1980) y Vogotsky (1896-1934) son los precursores del constructivismo, quienes 
enfocaron sus estudios desde la Psicología genética e histórica respectivamenm. Para ambos 
autores, la participación activa del individuo desde su nacimiento, es una condición indispensable 
para el desarrollo humano, el cual consideran que es una construcción del sujeto en interacción 
dinámica y bidireccional con el ambiente físico y sociaI.4:: - el aprendizaje no es hereditario sino que 
es construido por el individuo a través de un proceso dinámico de desarrollo y transformación de 
estructuras que dialécticamente evolucionan en espiral. Este proceso de construcción genética se 
realiza · a través de la asimilación de los conocimientos nuevos al integrarse a las anteriores 
estructuras; y la acomodación, reformulación y elaboración de nuevas estructuras como 
consecuencia del proceso de asimilación. El conocimiento es una elaboración subjetiva y no una 
copia figurativa de lo real Vogotsky comparte en gran medida los postulados de Piage~ sin embargo 
se aleja de este en cuanto considera que la maduración no es necesaria, sino que el aprendizaje 
precede al desarrollo, y ronsiste en "( ... ) la experiencia socialmente mediada que facilita el acceso a 
/os instrumentos de la cultura y que tras un proceso de incorporación convertirán todo un conjunto de 
potencialidades en efectivas capacidades mentales de índole superior" 

De acuerdo con estas teorías Papalote Museo del Niño creo un método de aprendizaje llamado toca, 
juega y aprende que permite al niño estar en contacto con su medio ambiente, explorar, analizar y 
divertirse. 

Por ejemplo para un niño es mas fácil el aprender el teorema de Pitágoras que dice que los tres 
lados de un biángulo rectángulo están relacionados, y que establece que el cuadrado del lado mayor 
(hipotenusa) es igual a la ·suma de los cuadrados de los otros dos lados (catetos). 

a 2 =b2 +c: 2-->a=~ 

Esto es mas fácil si ellos ven físicamente que si se vacía el contenido de dos recipientes (El 
cuadrado de b y e) llenos de agua en uno tercero que a su vez forma un triangulo rectángulo, estos 
dos van a llenar el tercer recipiente que equivale al cuadrado del tercero 

' (MARTINEZ CRIADO 1998). Saoristán y Pérez Gómez (1 995) resumen los postulados del pensamiento de Pi8get: : 
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Guías Escolares 

El público puede contar con el apoyo y asistencia de los Guías Escolares (Cuates), jóvenes 
estudiantes que comparten, con una sonrisa, las respuestas a todas las inquiebJdes y 
cuestionamientos que el público tiene con respecto a las exhibiciones además que por medio de su 
conocimiento dan a los niños su aprendizaje por medio de un método divertido y que motive su 
interés para que el niño aprenda jugando y entienda las exhibiciones en su totalidad. 

Ser Guía Escolar ·CuateO de Papalote . Museo del Niño es una actividad atractiva y diferente, ya 
que a través del juego aprendes y te diviertes, te da la oportunidad de acercarte junto con los 
visitantes a vivir nuevas experiencias de comunicación de la ciencia, la tecnología y el arte. 

Desde el punto de vista personal, se traduce en la posibilidad de desarrollar habilidades 
intelectuales, sociales, emocionales y de comunicación contigo mismo, con los niños y con tus 
compañeros, al mismo tiempo que te diviertes siendo cuate, tienes la posibilidad de realizar tu 
Servicio Social. 

Exhibiciones 

En su contenido Papalote . Museo del Niño cuenta con más de 350 exhibiciones interactivas, 
divididas en cinco grandes temas: Comunico, Soy, Comprendo, Expreso y Pertenezco. En todas las 
exhibiciones se fomenta el descubrimiento, mediante la experiencia directa y el juego, por lo que el 
Museo representa un espacio ideal de interacción familiar. 

Zonas del Museo 

Existen vé!rias zonas en papalote museo del niño las cuales son: 

Soy: 

Área enfocada a permitir el conocimiento personal, físico e intelectual de un niño, que acentúa todo 
lo que una persona debe saber para estar bien con él mismo y saludable. Su intención es mostrar 
que: 

Soy una persona con capacidades, facultades y potencialidades. Soy un ser con una dimensión 
física, psicológica, espiribJal y social. Soy parte de la naturaleza. Puedo conocerme a mi mismo y 
puedo convivir con los demás para ser mejor persona. 

Comprendo: 

Área enfocada a comprender todos lo fenómenos físicos y químicos relacionados con la ciencia y 
enfocada a que por medio del juego los niños experimenten todas las leyes fisicas y químicas, 
comprendan e interactúen más con su entomo 
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Expreso 

Área donde se permite al niño expresar sus pensamientos opiniones y habilidades por medio de un 
método donde se aprenda jugando, vigorizando su carácter y haciéndolos apreciar el arte y crear 
de acuerdo a su propio ser es decir, a expresar lo que sienten y piensan 

Pertenezco: 

Pertenezco a muchos mundos en el planeta tierra y en el espacio, y soy responsable de cuidarlos. 
Estos mundos han estado antes que yo y continuarán después de mí. 

y Comunico: 

Área de papalote museo del niño donde se habla de todas las nuevas tecnologías y medios de 
comunicación como lo es radio, televisión, Internet, prensa y sobretodo nuevas tecnologías es decir 
todo lo que el hombre ha creado en la actuafidad para facilitarse la vida enormemente. 

Dentro de estas nuevas tecnologías la Computadora es una de las que ocupan un lugar preferencial 
y muy amplio ya que permite a los niños conocer todo lo que gira alrededor de las computadoras, su 
programación, ensamblado, usos y características físicas y de funcionamiento de las mismas. 

El trabajo aquí presentado se conformó desde el punto de vista de la transformación de la vida 
cotidiana con la llegada de la computación ya sea en el anáfisis y conocimiento de la computadora 
así como también en la utilización de esta como una herramienta de trabajo de propósito general 
teniendo entonces 

1. Actividades con relación directa al área de Cómputo 

Son la muestra de la aplicación . de los conocimientos de un Ingeniero específicamente las áreas 
relacionadas a la Informática y Cómputo, haciendo un anáfisis de los procesos internos y externos 
de hardware y software asi como los dispositivos periféricos y usos que esta puede tener. 

2. Actividades con relación indirecta al área de Cómputo 

En esta la computadora es simplemente una herramienta para poder llevar a cabo otros objetivos 
utilizando la computadora para ser una maquina que realice funciones de propósito general. 
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n,-ACTIVIDADES CON RELACiÓN DIRECTA AL ÁREA DE CÓMPUTO 

Como ya se menciono anteriom\eote Papalote Museo del Niño esta divido en 5 grandes Zonas que 
abarcan todo el conocimiento cientifico y tecnOOgico de la vida diaria. 

Este SeNicio Social se realizo en el area de Comunico el cual su lema es: 

"Soy un contador de historias 
y utilizo diferentes medios para 

comunicarme con los otros"llmagen2.11 

Imagen 2.1 Logotipo de lo Zona Comunico 
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Objetivos Generales del Área de Comunico 

los Objetivos de la zona se encuentran divididos en cinco grandes temas que se presentan a 
continuación: 

• ComputaciOO e Internet 

• Nuevas Tecnologias 

• Entretenimiento y esparcimiento 

• la comunicación 

• Otras formas de oomunicación 

AhooI bien, estos cinco temas se han dividido k>mando en cuenta los diferentes conceptos y 
caraclerlsticas que poseen, dando origen a la siguiente clasificación: 

1. Comunicación 
Concepto 
Historia 
TIpOS de comunicación 
Grupal 
Masiva 
Organizaciona\ 
Inte!p9fSOnal 
Intrapersonal 
Mímica 
Grilfica 
Escrita 
CRaI (incllyendo los conceptos de lengua, lenguaje, idioma) 
Proceso comunicativo y elementos 
Emisor 
Receptoc 
Mensaje 
Cao,' 
Retroafimentaci6n o feedback 
Ruido y fidelidad 
tv'odem de corrunicación 

2. Coroonicación animal 
Cet>:oos 
p""", 
Monos 
HOOTIigas 



3. Prensa 
Historia 

Géneros periodísticos 
Crónica 

Artículo de opinión 
Reportaje 
Caricaúlla 
Nota informativa 
Editoria! 
Columna 
Sistemas de ImnlrA~¡IM 

4. Radio 

Tipos de programa 
Transmisión de un programa 
Frecuencias y ondas 
Locución 

5. 
Historia 
TIpos de programa 
Tomas y encuadres 
Fases de producción de un programa 
Pre-producción 
Producción 
Post-producción 
Iluminación 

6. Internet 
Historia 
Tipos de 
Elaboración de una página web 

1. Satélites 
Historia 
Tipos de satélites 
Aplicaciones de tos satélites 

8. Tecnologías diversas: modos de transmisión, usos y apHcaciones 
Cámara digital 
Teléfono 
Sensores 



Robótica 
GPS (Sistema de Posicionamiento Global) 
Fibra óptica 

9. Comercio electrónico 
El producto y su distribución 
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Importancia de la mercadotecnia y la comunicación 
Las 4 P' s de la mercadotecnia (precio, producto, plaza y promoción) 
Producto 
Precio 
Plaza 
Promoción 
Ventas a través de Internet 

10. Encriptación 
Definición 
Usos y aplicaciones 
Glifos5 

Actividades reaHzadas en el área de comunico 

El área de comunico cuenta con 40 exhibiciones las cuales se dividen en dos tipos; exhibiciones con 
guía fijo y exhibiciones de piso. 

Las exhibiciones de piso son aquellas que no necesitan tener un guía fijo para poder comprenderlas 
a menos que nazcan algunas dudas derivadas del funcionamiento de la exhibición. 

Las exhibiciones con guía fijo necesitan un guía permanente para poder dar la dinámica de la 
exhibición es decir, sin los conocimientos y la ayuda del guia la exhibición no puede ser ni usada ni 
comprendida por el público. 

Guías en el Área de Comunico 

Dentro de las labores como guía escolar esta el dar a los niños parte del conocimiento que como 
Ingeniero en Computación tengo para facilitar su comprensión en el tema, esto es por medio de 
dinámicas, 

Se debe de tomar en cuenta que como guía debes de estar encargado de explicar, dar a conocer y 
sorprender desde un niño hasta un colega, con conocimientos firmes y precisos del área 
correspondiente y la exhibición en uso. 

j Carpeta Comunico FinaL Papalote Museo del Niño Autor Mari Jammillo y Nazareli Juárez 2005 
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Las Dinámicas son métodos que un guía adquiere para poder expresar los conocimientos 
que una persona necesita para hacer uso de una exhibición y dependiendo de la exhibición se 
platica por medio de risas y juegos ciertos temas que permitan comprender el objetivo de la 
exhibición. 

Características de una dinámica 

Las que se necesitan para que una dinámica sea buena son las 
Animar, Inventar, Aprender, lJ.mlhíor,br 

El es que el niño descubra lo bello que puede ser el aprender si el aprendizaje esta ligado a 

Consideraciones antes de Iniciar una dinámica: 

Antes de iniciar una dinámica se deben de tomar en cuenta muchas consideraciones con respecto a 
la forma y lenguaje que se debe utilizar en la misma, ya que con la preparaclón de un Ingeniero se 
debe poder explicar, sorprender y hacer entender a una persona ya sea un niño de 5 años hasta a 
un Ingeniero en la misma área. 

Por lo tanto lo primero que se pregunta es la edad, ya que de eso dependerá el explicar de una u 
otra manera. 

Se toma en cuenta también los conocimientos previos con los que una persona cuenta ya que al 
igual de eso dependerá que tu lenguaje y forma de dar la dinámica. 

Capacidades del gula: 

El guia tendrá las necesarias para tener el control del grupo o personas, que asistan a 
la exhibición, introducir los conocimientos durante su carrera de una manera fácil 
y ejemplificada, lograr una sincronía entre los miembros del público para poder terminar la dinámica 
al mismo tiempo además de algunas otras que se irán mencionando en cada exhibición 

Conocimientos del guia: 

El guia tendrá el pleno conocimiento de tema relacionado con estas exhibiciones para 
poder ahondar en los mismos en las materias de la carrera de Ingeniería en Computación 
del Plan de Estudios Vgente 
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Dento del area de comunico existen ciertas exhibiciones que lianen una relaci6n directa al area de 
computo, es decir que permiten utilizar los conocimientos especiflcos de Ingeniería en Computacióo 
como los conocimientos sólidos de software y hardware y un manejo de kls principios 1e6ricos, 
prácticos y metodológicos para la configuración y evaluación, el diseño y desarrollo de obras y 
entornos computacionales, los cuales se muestran a continuación en las Exhibiciones con Relación 
Directa al Atea de Cómputo. 

Tripas y Conexkmes 

Tripas y conexiones es una exhibición que tiene en su enlomo ejempDs de nuevas tecnologías y 
dentro se tiene una computadora desensamblada para que esta sea amtada por los niños mientras 
van aprandieodo cada una de las partes que ésta tiene , su funcionamiento y la clasificación de sus 
dispositivos, al linaitar se enciende la computadora y se instalan algunos programas enlre los 
cuales esta el programa llamado Movie Crealor diseñado para realizar una animación por medio de 
una 1010 cambiimdoles a las fotos sus caracterlsticas fisicas. (I","fF' U y LJ) 

Cupo milKlmo: 10 personas 

TIempo promedio: 25 minutos 

Im"!l"" 2.3 Vista exl~rior de Tr ipas y 

C""""loncs 

Edades necesarias: Niños mayores de 8 años y público en general 

Objetivos: 

-Conocer las nuevas tecnologlas 
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-Aprender las externas de una computadora así como su funcionamiento 

_un"",,,,,,,,. las internas de una computadora así como su funcionamiento 

...I-'n~rnhl,~rtodas las intemas a la motherboard, encender y probar la computadora 

- Conectar todos los dispositivos externos y probar algunos de ellos 

-Instalar y desinstalar algunos programas 

boca, y 
su cuerpo y entorno 

movie creator y hacer una animación tomándoles algunas fotos, y 
de sus características flsicas como el color de sus ojos, pelo, forma de la 

J'If'lI'l""""nrlr,l<>.", un escenario imaginario y algunas otras divertidas a 

En esta exhibición el escolar es el encargado de el funcionamiento 
externas e intemas de una computadora así como indicar en que física se 

por medio del los niños pueden ensamblar una computadora, conectarle su 
alinlenltaci()n de video, sonido, disco duro, Hoppy y cd-rom, por medio de los 

El guía se encarga de ir mostrando por medio del ejemplo la forma correcta de conectar cada uno de 
los asl como de ir el funcionamiento de cada uno de ellos. 

Finalmente el guía explica es un programa de computadora y muestra la fonna de instalar dos 
programas, desinstalar uno ellos y hacer uso del programa restante {El programa usado es Movie 
Creator, programa creado para hacer animaciones con fotografías por medio de una cámara digital) 

Capacidades del Guía 

'" Al Guía capaz de Llevar el control del grupo de personas en la dinámica y en el 
de annado de computadoras 

'" Lograr una sincronía entre los miembros de público para poder tennínar su animación al 
mismo tiempo y poder comenzar una nueva dinámica con otro grupo. 

Experiencias InteNsantes 

Es interesante el comentar que esta es una de las con más demanda por el público ya 
que ha habido ocasiones en las un niño toma la dinámica hasta 3 veces pues se siente atraído 
por esta área y me atrevería a que esta exhibición ha definido que es lo que quieren estudiar 
algunos de los niños toman la dinámica en un y no tan solo niños si no sobretodo los 
adolescentes que en la edad de su carrera 
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Pregul1tlas del Público: 

l-'m.rul/'llrR realizsds por un niño de 8 años 

¿Que es un Gygabyte? 

Como sabes casi todo lo que se puede medir tiene una unidades medida, por en 
es el gramo, cuando tu compras las tortillas las compras en gramos, pero gramos es muy poquito 
para las tortillas así que se usa un mútliplo que es el Kilogramo es decir un conjunto de 1000 
gramos. 

Si medir la informa<:ión, primero tendrías que conocer cual es la unidad de 
información que es el bi~ y un bit es en el procesamiento y almacenamiento informático es la unidad 
de información más pequeña manipulada por la computadora, y está represenlada fisicamente por 
un elemento como un único pulso enviado a través de un circuito, o bien como un pequeño punto en 
un disco magnético capaz de almacenar un O ó un 1. 

Ahora bien si juntamos un grupo de bits que puede variar entre 4, 8 Y 16 bits se le llama byte, que 
generalmente en el código más conocido y usado es de 8 bits (código ASCII extendido) 

Ahora hay que definir que es un byte como un mútliplo o unidad de información y este consta de 8 
bits generalmente; en procesamiento y almacenamiento, el equivalente a un único carácter, como 
puede ser una letra. un número o un signo de puntuación. Como el byte represenla sólo una 
'-'''''''11''''''''''' cantidad de información, la cantidad de memoria y de almacenamiento de una máquina 
suele indicarse en kilobytes {1.024 bytes}. en megabytes (1.048.576 bytes) o en (1.024 
megabytes). 

Pm.!'IW'lI/FI reafízsda por un Inf1f~níem en Electrónica. 

la infonnación se guarda en el disco duro en dónde se guarda el Sistema On.Ar!l'tlvl',·1 

vamos a ver como esta estructurado un Disco Duro: 

Está formado por varios discos apilados -dos o más-, normalmente de aluminio o vidrio, 
recubiertos de un material ferromagnético. Como en los disquetes, una cabeza de lectura/escritura 

la modificando las propiedades magnéticas del material de la superficie, 
po~¡tenomlenlte; esla operación se puede hacer un gran número de veces. 

Ahora además de esto cada uno de los discos están distribuidos en diferentes partes que son 
sectores y cilindros, y cada uno de estos esta numerado, la pregunta es ¿En dónde se 

guarda el sistema Operativo? y la respuesta es: 

En el sector cero, en la pista cero es decir en el1ugar más cercano para que sea el primer programa 
que ejecute la computadora. 
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Notas: 

En esta exhibición es importante primero ver que nivel de conocimientos tiene el grupo de personas 
o niños que están haciendo uso de la exhibición, ya que de eso dependerá la forma en la que se 
explicaran las cosas. 6 

Tecnoteca 

Tecnoteca es una exhibición que permite buscar por medio de un temario relacionado con la 
comunicación información que sea útil para conocer la historia de los medios de comunicación entre 
los que destacan, Internet (Figura 2.4 y 2.5) 

Figura 2.4 Exhibición Tecnoteca Figura 2.5 Dinámica en la exhibición 
Tecnoteca 

Cupo máximo: 5 personas 

Tiempo: No definido 

Edades: Niños mayores de 6 años y público en general 

o Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jararnillo y Nazareli Juárez 2005 
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Objetivos: 

-Conocer por medio de un temario la historia y las caracteflsticas bs medios y la historia de la 
comunicación 

-Conocer la historia de la red Inlemel 

-Conocer las características del uso de Intemet 

Función del Guia: 

El guia esta encargado de mostrar la forma en la que esta exhibición funciona 

Ademas el guia esta encargado de hacerle algunas preguntas especificas con respecto a Internet 
como medio de comunicación, mismas que puede conteslar investigando un poqu~o en este temario 
ilustrado por medio del uso de la computadora. 

Experiencias penomJles: 

Pienso que gracias al vocabulario sencillo uti~zado en la información de esta exhibición se permite 
que los niños puedan tener la facilidad de leerla y entenderla ya que además asta información 
cuenta con muchos gráficos que permiten la visualización de los escrilos. 

Capacidades del guia: 

El guía debelá ser capaz de 

• Internctuar en la investigación d&I niño plateando preguntas en especifico para poder hacer 
interesante y relativamente compficada la búsqueda del tema. 

• De complementar y ahondaren determinados temas. 

Pregun'u del PúMco: 

Pregunta rea~zada por un niño de 7 años. 

¿Para que mM una computadora?: 

Bien, primero veamos en donde hay computadoras: 
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Hay computadoras en la casa, la escuela, en un robo~ en un carro en una lavadora automática, en 
una fábrica, en un avión, etc. 

Entonces como puedes ver una computadora es una máquina que sirve casi para todo, sólo hará 
falta programarla, adicionarle los dispositivos necesarios y la computadora hará lo que nosotros le 
programemos que haga. 

Por lo tanto una computadora nos puede servir desde para lavar la ropa, hasta armar un carro o 
volar un avión ¿interesante no? 

Notas: 

Como en todas las exhibiciones es conveniente primero conocer la edad, grado y conocimiento 
previo de la persona que va a hacer uso de la exhibición ya que de eso dependerán las preguntas 
que se le hagan investigar, ya que hay personas que tienen un conocimiento previo de los temas de 
comunicaciones y puede llegar a aburrirles ciertas preguntas obvias, para ellos se busca que el 
esfuerzo sea proporcional en cada persona. 7 

Ciberaverigüalo: 

Ciberaverigüalo, exhibición diseñada para mentalizar a los niños en la importancia del uso de 
Intemet como un medio de investigación y medio de comunicación, esto por medio de algunas 
ta~etas con temas que ellos deben de encontrar a través de los buscadores con los que cuenta la 
red así mismo por medio de palabras claves para su fácil localización. 

Además de mostrar los alcances de Internet a nivel mundial por medio de un globo terráqueo que 
muestra en forma representativa todas las conexiones entre cada país alrededor del mundo. (Imagen 
2.6) 

7 Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 2005 
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Cupo máximo: 8 personas 

Erúdes: Niños mayores de 6 años 

T/eII1po: No definido 

Objetivos: 

-Aprender a utitizar la red Intemet 

-Motivar la investigación y la autodidáctica 

-Buscar ciertos temas interesantes para el niño y aprender la forma y método de búsqueda 

-Conocer los diferentes buscadores que existen en la red 

-Mentafizar al nino de los beoeftcios que se obtiooen al usar la red como medio de comunicación e 
investigación 
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Función del Guia: 

El gula esta encargado primeramente de explicar que es Internet, que dimensionas abarca, además 
de su ubicación geográfica por medio de un globo lerrilqueo que especifica como se interconectan 
lodos los paises por medio de esta red. 

Además estara encargado de hacer saber al niño la d9fr1ición Y características de un buscador y los 
métodos de bUsqueda de información coma lo son las palabras clave. 

El guia se encargará también de dar algunos temas interesantes de investigación para que el niño 
se empiece a interesar en la autodidáctica y por medio de los buscadores y la información previa 
sepa como encontrar la informaciOn deseada. 

Experiencias personales: 

Es interesante el saber que algunos niños después de aprender la forma de buscar información por 
medio de Inteme~ ellos empiezan a recordar cosas que tienen que investigar de tarea en sus 
escuelas y te llagan a preguntar que palabras clave deberían de colocar en el buscador pam poder 
encontrar su tema, es decir, que a pesar de que sólo estan en la exhibición e lo mucho media hora, 
se van ya con una idea clara de que Internet es una herramienta muy sencilla de ulilizar para poder 
investigar casi cualquier tema. 

Capacidadu del guía: 

El 9U ia debri ser capaz de 

• InleracbJar en la invesligacioo del niño plateando Pf99Untas en especifico y dando tips de 
búsqueda para poder hacer interesante y relativamente compticado el hallazgo del tema. 

• De complementar y ahondar en información referente a lenguajes de programación y 
compiladores para la creación de paginas, buscadores, portales y diferencias entre esbs. 

Preguntas del pUblk o: 

Pregunta realizada porunjoven de 17 años 

¿Cómo S8 crea una pagina delntemet1 

Existen diferentes lenguajes para crear paginas web, entre ellos esta HTML, pero 
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¿Qué es HTll? 

HTMt es el lenguaje coo el que se escriben las páginas web. tstas pueden ser vistas poral 
usuario mediante un tipo de aplicación bamada navegador. Podemos decir por lo tanto que el 
HTML es el lenguaje usado por los navegadores para mostrar las páginas web al usuario, siendo 
hoy en dia la interfase más extendida en la red. 

Este lenguaje nos permite aglutinarlextos, sonidos e imágenes y combinarlos a nuestro gusto. 
Además, es aquí donde reside su ventaja principal con respecto con otros medios de consulta, el 
HTMl nos permite la introducción de referencias a otras páginas por medio de los enlaces 
hipertexto. 

De hacho en Intemet puedes encontrar algunos pasos muy simples para crear una pagina web 
desde tu casa ¡Inténtab! 

Nofas: 

Se debe aclarar de que además de enconlrnr cosas muy buenas que permitan el desarrollo 
intelectual de cada persona se pueden encontrar cosas que dañen la moral y las buenas 
costumbres, por \o que se recomienda el uso de filtros y también el estar atentos pare no llegar a 
encontrarse alguna mala infkJencia ni algún tema que pueda darte maJos ejemplos. 

Es interesante el momento en que personas en especial adolescentes se preocupan y te piden 
información necesaria para poder saber lodo acen:a de In~met pero no desde el punto de vista del 
usuario sino que como programadores de buscadores, páginas, ele. 

Del local al Portal 

Del local al portal es una exhibición diseñada para poder mentalizar a un niño como se pueden 
utilizar Internet para poder comercializar algo dimdoles la oportunidad de crear su propio producto 
con sus características, color, eslogan, precio y frase promocional y finalmente mostrar la fonna de 
como se sube a la red donde lodos van a poder tener acceso a su producto alrededor del mundo 
(IflJCgeIf2.7 y 2.8) 



Imagen 2.7 Vista exterior de Del local al 
Portal 

Cupo máximo: 8 personas 
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Edades: Niños mayores de 6 años y púbRco en general 

Tiempo: 15 minutos 

Objetivos: 

Imagen 2.8 Dinámica en Del local al 
Portal 

-Diseñar por medio de Internet un portal con algún producto novedoso y creativo 

-Subirlo a la red y ponerle un eslogan, precio, frase promocional y nombre al producto 

-Aprender el uso de la publicidad de las diversas marcas reconocidas para apoyo económico de tu 
producto (Hnks) 8 

Función del guía: 

El guía esta encargado de mentalizar al niño de que gracias a las computadoras podemos crear 
imágenes, logotipos y diseños que llamen la atención del clíente para poder lanzar al mercado 
ciertos productos, además de que, por medio de Internet como un medio donde un cüente puede 
llegar a encontrar su producto si es que éste /o requiere pueda comprar ese producto aunque no se 
encuentre el vendedor ni el comprador en el mismo lugar. 

~ Crupeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez ·2005 
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Experiencias personales: 

Ha habido personas dedicadas a la mercadotecnia fascinadas por la forma en la que por medio de 
este programa de computadora los niños y no tan niños tienen la oportunidad de conocer las 
características que necesita un producto para llamar la atención como lo son su precio, su slogan 
así como su frase publicitaria. 

Aquí se puede decir que quienes mas se divierten son los Mercadólogos por ser esta una exhibición 
que les ha hecho cambiar la idea de que es dificil aprender términos especia"zados de la 
mercadotécnia, pues los niños las aprenden en 5 minutos. 

Capacidades del guia: 

El guía deberá ser capaz de 

.. Interactuar con el público para lograr que su estancia sea grata. 

.. De complementar y ahondar en información referente a lenguajes de programación y 
compiladores para la creación de páginas web y costos de este tipo de publicidad, 

Preguntas del público: 

Pregunta realizada por un señor de 40 años de profesión Contador 

¿Qué es un Sitio y un Portal de Internet? 

Un sitio es un conjunto de páginas Web relacionadas entre sí que ofrece contenidos ya sea 
mediante texto, imágenes o sonidos sobre algún tema en particular. 

Un portal es un sitio en la Red que provee de información y conocimiento sobre temas específicos 
de manera ordenada y que además ofrece a sus usuarios servicios diversos entre los que pueden 
estar correo electrónico, contenidos personalizados, búsquedas, comercio electrónico, foros, chats, 
publicación de noticias, etc. 
El portal es la puerta de entrada a otros sitios en la Red en base a una temática común. 

Nofas: 

Cabe mencionar que el programa permite que el producto creado se suba a la red y pueda ser visto 
y adquirido en la otra exhibición que se llama De Compras, es decir el niño va a poder ser el 
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diseñador y más adelante puede ver este producto desde el punto de vista de un cliente y comprarlo 
por medio de Intente en la exhibición llamada De Compras. 

De Compras 

De Compras es una exhibición que permite mentalizar al niño de la importancia del comercio 
electrónico por medio de Intemet y asl por medio de un simulador permitirle al niño visitar una página 
donde pueda encontrar muchos productos que grandes diseñadores han puesto a al venta y con una 
cantidad ficticia poder comprar todo lo que el niño desea, posteriormente dar sus datos para que los 
productos puedan ser entregados a su destino y finalmente la impresión de su comprobante de 
compra.(Tmagen 2.9 y 2.10/ 

Imagen 2.9 Dinámica "De Compras" 

Cupo máximo: 8 personas 

Edades: Niños mayores de 6 años y púbüco en general 

Tiempo: 15 minutos 

Objetivos: 

Imagen 2.10 Exhibición' De Compras" 
vista exterior 

-Mentalizar al niño de la importancia de la compra de productos por medio de Internet 

-Conocer el precio, frases promociona les, slogan y sobretodo poder comparar los precios entre las 
diferentes marcas que ofrecen el mismo producto así como ver la fotografía de cada uno de ellos. 

-Obtener el comprobante de compra para que podamos recibir nuestro producto hasta la puerta de 
nuestro hogar. 

9 Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: M:.ui Jararnillo y Nazareli Juirrez 2005 
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Función del guía: -

El guía estará encargado de informar al niño de la importancia que puede tener el uso de Intemet 
para realizar compras en línea, asi como las páginas más conocidas en México que tienen ciertos 
productos que al niño le puedan interesar. 

Finalmente por medio de un simulador se le permitirá al niño que compre ciertos productos con una 
cantidad ficticia y reciba su comprobante de compra 

Experiencias Personales: 

En esta exhibición los niños agilizan su mente para poder comprar y que no pueden gastar más del 
dinero que tienen ya que para realizar su compra tienen que inventar su número de ta~eta de crédito 
y tienen una cantidad inicial la cual no pueden rebasar. 

Es gratificante la sonrisa de un niño al recibir su comprobante de compra después de que tuvieron 
que trabajar un poco para poder hacer sus compras correctamente, y es símbolo de que ya son 
parte del mundo de \as computadoras y trofeo para Hevar y presumir con sus familiares. 

Capacidades del guía: 

El guía deberá ser capaz de: 

.. Dar la dinámica autorregulando el lenguaje dependiendo de la edad y conocimiento previo 
del público. 

.. Conocer a la perfección el software para poder aclarar y ayudar al público en cualquier duda 
relacionada con esta exhibición 

.. Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibición, mencionando aspectos importantes 
en cuanto a la historia de Internet, Internet como medio de comunicación, lenguajes y 
compiladores creados para las páginas web y creación de imágenes digitales graficadas por 
medio de computadora. 

Preguntas del público 

Pregunta realizada por un joven de 18 años 

¿ Qué es el comercio electróníco? 

El Comercio Electrónico es la promoción y venta de productos por medio de Internet 

Internet ha abierto un gran número de nuevas posibiidades para las empresas con iniciativa de 
crecimiento. Una de las más importantes es la posibilidad de habiHtar un nuevo canal de ventas para 
promover y vender productos y servicios, o de manera corta, hacer comercio electrónico. 
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La decisión de hacer comercio electrónico no debe tomarse por estar a la moda, en lugar de eso 
debe incorporarse en la estrategia de la empresa, porque sin lugar a dudas representará un cambio 
fundamental en la gran mayoría de las operaciones de ésta. Deberá determinarse cuáles son los 
beneficios que la empresa desea obtener al habilitar un canal de ventas en la Red y deberán tenerse 
en cuenta el gran número de retos que se estarán adquiriendo. 

Algunos de los principales beneficios del comercio electrónico son los siguientes 

• Acceso a un mercado mundial 

• Negocios las 24 horas del día, todo el año. 

• Comodidad para los clientes. 

• Ventaja competitiva, entre otras. 

Notas: 

En esta exhibición se deja al público que de acuerdo con sus gustos personales pueda escoger 
dentro de una gama de productos aquel producto que le llame más la atención o encuentre más 
atractivo en cuanto al precio. 

Mensajes escondidos 

Mensajes escondidos es una exhibición en la cual se le habla al niño acerca de los métodos que 
existen para poder esconder en la red ciertos mensajes que deben de ser cuidados de que alguien 
pueda hacer mal uso de ellos por medio de la criptografía esto por medio de un juego de video el 
cual trata de ir cumpfiendo misiones para poder avanzar y al final ellos escriben un mensaje 
cualquiera mismo que la computadora convertirá en código de barras para posteriormente poder 
ser leído en un lector de código de barras.(1inagen 2.11 y 2.12/°. 

10 Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 2005 



Imagen 2.11 Exhibición "Mensajes Escondidos· 
vista exterio~ 

Cupo máximo: 5 personas 

Tiempo: 15 minutos 

29 

Edades: Niños mayores de 6 años y públiro en general 

Objetivos: 

-Conocer la definición de criptografia 

-Conocer el uso de la criptografia en la romputación 

Imagen 2.12 Mensaje en código de ba~~as 

-Culminar el juego pasando satisfactoriamente todas las misiones 

-Escribir tu mensa~ y ronvertirlo en código de barras 

Función del Guía: 

El guia estará encargado de dar la definición de Criptografia mencionando en donde se aplica y viendo 
algunos ejemplos práctiros y básiros del uso de la misma, posteriormente le ayudará al niño dándole ciertas 
indicaciones de que se debe hacer en el video juego que debe de jugar y terminar para poder llegar al final de 
la misión en donde se escribe un mensa~, mismo que la romputadora te lo ronvierte en código de barras, al 
terminar se le explica y canaliza la criptografía en el área de Cómputo y se le explica el por qué es tan 
importante tener seguridad, y por medio de ésta sobre todo en las redes. 11 

n Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 2005 
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Experiencias personales: 

Hubo una ocasión en que un niño de 6 años empezó a hacer un código propio en el que por medio de una 
secuencia de puntos unidos oorrespondía a cada una de las letras del alfabeto y me mando un mensa~ que 
induía su código para poder descifrarlo, gracias a que me mando el oodigo pude oonocer el mensa~ y él se 
sintió muy orgulloso que entre sus amigos iba a poder usar ese códgo para oomunicarse en forma secreta. 

Capacidades del guía: 

El guía deberá ser capaz de: 

• Conocer a la perfección el software para poder adarar y ayudar al públioo en cualquier duda 
relacionada oon esta exhibición 

• Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibición dando a conocer que existe la información 
oonfidencial que puede viajar por la red de fonna segura para ser descifrada únicamente por el 
destinatario. experimentar e identificar el sistema de encriptación de datos como una herramienta de 
seguridad en las comunicaciones. 

Preguntas del Público: 

Preguntas realizada por un joven estudiante de Informática 

¿Qué es el proceso de encrlptación y desencriplación? 
La encriptación es el plOceSO en el cual los datos a proteger son traducidos a algo que parece aleatorio y que 
no tiene ningún significado (los datos encriptados). La desencriptación es el proceso en el cual los datos 
encriptados son convertidos nuevamente a su forma original. 

¿Qué es un algoritmo criptográfico? 

Un algoritmo criptográfico es una función matemática usada en los plOceSOS de encriptación y 
desencriptación. Un algoritmo criptográfioo trabaja en oombinación oon una llave (un número, palabra, frase, o 
oontraseña) para encriptar y desencriptar datos. Para encriptar, el algoritmo oombina matemáticamente la 
información a proteger oon una llave provista. El resultado de este cálculo son los datos encriptados. Para 
desencriptar, el algoritmo hace un cálculo oombinando los datos encriptados con una llave provista, siendo el 
resultado de esta oombinación los datos desencriptados (exactamente igual a como estaban antes de ser 
encriptados si se usó la misma llave). Si la llave o los datos son modifICados el algoritmo produce un resultado 
diferente. El ob~tivo de un algoritmo criptográfioo es hacer tan dificil oomo sea posible desencriptar los datos 
sin utilizar la llave. Si se usa un algoritmo de encriptación realmente bueno, entonces no hay ninguna técnica 
significativamente mejor que intentar metódicamente con cada llave posible. Incluso para una llave de sólo 40 
bits, esto significa 740 (2 a la 40) (pooo más de 1 trillón) de llaves posibles. 
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Notas: 

Tal vez suene un poro sencilo el que un nllo pueda ~18f'jjer por medD de un video juego en el que se le 
ponen slmbotos que oorresponden a leilas para oompletar una palabra y asi se pueda ir oomplelando cada 
una de las misiones pero por lo meros el nro se va oon la ¡jea de que existen ciertas fonnasde esconder o 
disfrazar la informarjón cuanOO se quiel8 oonfdendalK!ad o que no se pueda hacer mal uso de ella. 

Enredijos 

Los Enredijos son dos milquinas colocadas en dnerenles lugares del museo que están conectadas 
en red para poder llevar a cabo una compel9rcia con la otra maquina que a su vez tendrá olTos 
conmncanl9s y el oojetivo de la competencia es ver quien pisa mas rápido los colores que encieodan 
, claro esta que previo a esto se debe de ex.prlCat que es una red de computadoras, hablar de que 
tipos de configuración da redes existen, tipos de protocolos de comunicaciOO ademas de su 
clasificación de acuerdo a su extensión geográfica. (I"""}ell U J y2.l<l) 

IrI'o09'"" 2.13 D ........ loo d~ énr-tdijo$ I","9U' 2.14 Visto $upo.rioo- d~ lo uhibició" 

r /tmpo: 10 minutos 

Cupo mil'imo: 2 personas por enredijo 

Edade3: Niflos mayores de 8 años y público en general 

Objetivos: 

-Conocer la definición de una Il!d 

-COnocer la clasificación de las redes con respecto a su forma 
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-Conocer la clasificación de las redes con respecto a su topologia 

-Conocer algunos de los protocolos de comunicación 

-llevar a cabo una competencia entre 2 conbincantes y encontrar un ganador 

Función del Guía: 

El guia estará encargará de dar la definición de una red y comenzar a dar a conocer la clasificación 
de las mismas con respecto a su extensión geográfica, topología y protocolo de comunicación 

Terminando el guia se encargara de poner las reglas del juego para poder hacer uso de la exhibición 
y dará las indicaciones de que esa exhibición llamada enredijos es un ejemplo simple de una red 
punto a punto y que gracias a las redes se pueden llevar acabo este tipo de competencías entre 
personas que no se encuentran en la misma ubicación, o tener comunicación con personas de 
diferentes Iocafidades. 

Experiencia personal: 

Hay niños que me llegan a preguntar que es lo que necesitan para poder tener una red en su casa 
ya que algunos de ellos comentan que tienen 2 computadoras y les gustaría compartir algunos de 
sus archivos y dispositivos con la otra. 

Se que tal vez ninguno lo ha puesto en práctica pero por lo menos puede llegar a definir el que 
tomen en un futuro algún curso de instalación de redes o a estudiar alguna carrera relacionada con 
el área. 

Capacidades del guía: 

El guia deberá ser capaz de: 

• Conocer a la perlección las reglas del juego para poder aclarar y ayudar al público en 
cualquier duda relacionada con esta exhibición 12 

• Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibición dando a conocer los tipos de redes, 
así como su clasificación con respecto a su topología protocolos de comunicación y 
extensión geográfica 

12 Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jararnillo y Nazareh Juárez 2005 
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Preguntas del Público; 

Pregunta realizada por una estudiante de LK;enciatura en Mercsdotécnia 

¿Qué es una topologla en redes? 

Se llama topología de una Red al patrón de conexión entra sus nodos, es decir, a la foona en 
que estan interconectados los distintos nooos que la forman. 

y de acuerdo con esto las topologías de red mas conocrlas son: 

Topología en bus: Una Red en fOllTla de Bus o Canal de difusión es un camino de cOITKJnicaciOO 
bidireccional con puntos de terminación bien definidos. Cuando una estación trasmite, la señal 
se propaga a ambos lados del emisor hacia todas las estaciones conectadas al Bus hasta llegar 
a las lecmnaciones del mismo. Así. cuando una estaciOn trasmite su mensaje alcanza a todas 
las estaciones, po!" esto el Bus recibe el nombre de canal de difusión. 

Topología en anillo: tsta se caracteriza por un camino unidireccional cerrado que conecta lodos 
los nodos. Dependiendo del control de acceso al medio, se dan nombres distintos a esta 
topología: Bucle; se utifiza para designar aquellos aniles en los que el control de acceso esta 
centralzado (una de las estaciones se encarga de conlrolar el acceso a la red). 

Topologia estrella: 
tsta se caracteriza por tener todos sus nodos conectados a un controlador central. Todas las 
transacciones pasan a lraves del nodo central, siendo éste el encargado de gestionar y controlar 
todas las oorrwica::iones. Por este motivo, el fallo de un nodo en particular es fácil de detectar y 
no daña el resto de la red, pero un fa llo en el nodo central desactiva la red completa. 

Notas; 

Cada niño despues de un poco de teoría tiene la oportunidad de poner en practica un poco de lo que 
se apf9fldió, y en esta exhibición se hacen algunas competencias muy divertidas que dejan al niño 
satisfecho y sonriente de haber podido conseguir el triunfo al participar en este reto de agilidad 
fisica. 
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Programa bJ robot 

Programa bJ robot es una exhibición dedicada a que por medio de la computadorn se programe una 
secuencia de movimientos para un robot y posteriormente pasar por medio del puerto paralelo esas 
instrucciones a este, guardandolas en la memoria Ram de su microcontrolador (Pie) para que 
rea~ce la secuencia de movimientos programada. (Imagen 2.15 y 2.16) 

Cupo m.irimo: 2 personas 

Tiempo: 15 minutos 

Edades: Nil\os mayores de 10 años y publico en geoeral 

ObjetJvos: 

-Conocer la definición de programación 

-Conocer la clasificación de robots de acuerdo con su objetivo 

-Coooe« las caracteristicas y diferencias entre la memoria RAM y ROM 

-Programaf una secuencia de movimientos en la computadora 

-Gfabar en la memoria ram del microconbolador ese programa 

-Probar el robot 
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Melón del guía: 

El gula estafé encargado de dar la definición de un robot, su clasificación con respecto a su 
apariencia fjsica y funciones, ademas se dará la definición de la programación y las palabras 
reservadas para el lenguaje utilizado en la programación del mismo. 

El guia ayudare diciendo si la secuencia de inslrucdones del robot es la correcta Y ayudara a grabar 
el Pie por medio del puerto paralelo, para poder comprobar que nuestra programación fue la 

""""~. 

Experiencias personales: 

En esta exhibición, una experiencia importante fue en la que un Ingeniero preguntó la diferencia 
entre un microcootroladory un microprocesadOf, misma que di respuesta acertadamente, quedando 
el convencido que no cuaquiera puede conocer algunos datos tan precisos como estas dif8f8OCias y 
como se menciono anlerio!mente mi función depende !arroien de sorprender desde un niño hasta un 
colega con datos interesantes. 

Generalmente al finafizar la dinámica se puede COITllrobar que el niño ya es capaz de programar 
muchas secuencias de movimientos y no sólo eso si no que podril clasíficar de acuerdo con su 
forma fisica que tipo de robot es el que programó. 

Capacidades del guí.t: 

El guia debefá ser capaz de: 

• Conocer a la perfección el lenguaje de programación pam poder aclarar y ayudar al público 
en cualquier duda relacionada con la programación del mismo 

• Ahondar en cualquier lama relacionado a la exhibición dando a coooc:er la definición de la 
palabra robot, los tipos de robots que existen, su clasificación con respecto a su aspecto 
lisieo, tipos de lenguaje de programación y dispositivos electrónicos programables que se 
encuentran den1Jo del robot así como sus céI'aCterislicas. 

Preguntas del Público: 

Pregunta realizada por un Ingeniero en Electrónica. 

l. Qué es un Microprocesador? 
Un Microprocesador es una CPU en un sólo circuito integrado. Es decir es el encargado de realizar 
todas las operaciones lógicas y aritméticas de una computadora pero todo esk:l dentro del mismo 
cin:uito 
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¿Qué es una Microcomputadora? 
Una microcomputadora es una computadora cuya CPU es un microprocesador 

¿Qué es un Microcontrolador? 
Un Microcontrolador es una microcomputadora en un solo circuito integrado. 

Nolas: 

En esta exhibición se pone algunas piezas lego antes de iniciar su recorrido de programación para 
poder visualizar si la secuencia que reafiza el robot era la deseada. 

Juega con fibra 

Juega con fibra es una exhibición donde se habla acerca del uso de la fibra óptica como medio 
conductor de la información así como sus ventajas, desventajas y características del mismo, como 
lo es el ancho de banda y su uso en la actualidad, además le permite interactuar con el niño cuando 
se afinea un segmento de fibra óptica para poder ver una imagen que precisamente viaja por este 
conductor, al afinearse este segmento se puede observar la imagen y escuchar cierta información 
relacionada con esta nueva tecnología.(Imagen 2.17 y 2.18) 13 

Imagen 2.17 Dinámica de Juega con Fibro 2.1Blnformación computarizada de la fibra 
Óptica 

13 C3!Jleta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 2005 
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Cupo nÑximo: 10 personas 

EdiKhs: Mayores de 10 al'tos y público en general 

Ttempo: 10 Mnufos 

Objetivos: 

-Conocer la definición de fibra óptica 

- Reconocer que la fibra 6ptica es un canal de comun~ión 

- Conocer la fibra óptica como un medio que transmite señalas de sooido y luz. 

-Conocer los usos ventajas y desventa}¡ls de la fibra óptica 

-Conocer el concepto de ancho de bMda 

-Conocer flSicamente la fibra óptica e intesacrucw- con ella 

-Observar la imagen y la voz que se obtiene al a~near la libm óptica 

Función del Guía: 

El guia se encargara de dar al visitMte en una forma clara y sencilla la definición de lo que es la 
fibra óptica. de dar sus ventajas, desventajas y de ir introduciendo el concepto de ancho de banda. 

Posteriormente el gula· tendrá que ¡rdiear por medio del ejempk::l la forma en la que se tendrá que 
a~near la fibra para poder transmitir la información de imagen y voz de un extremo a otro. 

Algunos de los niños después de la dinamica te plllguntan qua otros medios de transmisión de 
información elisten y se maravillan de saber que en sus casas tienen algunos de esos melodos 
como cable coaxial para la antena de la televisión y cable telefónico. 

CapacidMl&s del guii: 

El guia debera ser capaz de: 

• Conocer las caracletisticas de los medios de transmisión de infoonación más relevanles así 
como las de la fibra óptica. 

• Ahondar en cuak¡uier tema relacionado a la exhibición dando a COlocar la definicióo de 
.Anc:tIo de banda, y caractetisticas ópticas de este medio de transmisión de infOfmación. 
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Preguntas del público: 

Pregunta realizada por un joven de 16 años 

¿Qué es el ancho de banda? 

El Ancho de Banda es la Velocidad a la que puede transmitir inronnación un canal de comunicación, 
con independencia del soporte físico que se utiHza. Por ejemplo, el cable telefónico tradicional puede 
dar lugar a canales de comunicación con distinto ancho de banda, según la tecnología que emplee 
(RDSI, ADSL, ... ). Cuanto mayor sea el ancho de banda, más datos podrán circular por ella al 
segundo. 

Notas: 

Es interesante que puedan tocar flsicamente la fibra óptica aunque se sabe que no se podria poner 
fibra óptica real en la exhibición por las características de cuidado que se requieren pero por medio 
de este simulador lo pueden entender. 14 

Aunque en realidad al a~near la barra se activa un sensor que permite el paso de la imagen y del 
sonido. 

Baila con él 

En esta exhibición el niño por medio de dos sensores hace ciertos movimientos frente a una 
pantalla la cual tiene un gorila que imita los movimientos que el niño realiza, es decir por medio de 
estos sensores de presencia la máquina detecta para donde se están moviendo los sensores y 
activa los movimientos del gorila para la misma posición del niño, todo esto acompañado de música 
divertida y con ritmos contagiosos (Irn<19"n 2.19 ) 

l . Carpeta Comunico Final . Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 2005 
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Imagen 2.19 Dinárnic.a de "Baila con é l" 

Tiempo: 3 Minutos 

Cupo máximo: 1 niño116 

Edades: niños mayores de 1 O años 

Objetivos: 

-Conocer la definición y uso de los sensores 

-Conocer la definición de un transductor 

-Conocer la clasificación de los sensores con respecto a su uso y tecnología 

-Usar la exhibición y ver un ejemplo claro de los sensores de presencia. 

I ~ Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárcz 2005 
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Función del Guia: 

El guia estará encargado de dar a conocer al niño la definición de los sensores, uso y clal>111CaC1C)n 
de los mismos y de ayudar e indicar la forma correcta del uso de esos sensores en en la 
exhibición. 

Experiencias personales: 

En esta exhibición los niños además de aprender se diviertan al poder moverse al ritmo de una 
música pegajosa y poder ver como tienen como pareja de baile a un gorila. 

Capacidades del guia: 

El deberá ser capaz de: 

'* Conocer las características y tipos de sensores que existen. 
'* Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibición dando ejemplos de aparatos 

electrónicos que cuentan con sensores en su así como que sirven, hablar 
de la definición uso y características de los transductores. 

Preguntas del Público: 

Pregunta realizada por un T écníco en Efedricídad 

¿Por qué son importantes los sensores en la rMiñti,!'.II7 

Los robots, al interactuar con el mundo exterior, hacen de unos díspositivos llamados 
sensores, mismos que se encargan de tomar información del medio ambiente 117como ruido, 

presencia, etc. y por medio de esto a los robots el poder facilitar su toma de 
decisiones dentro de este entorno, la utiHzación la tecnología de detección proporciona a 
las máquinas un mayor grado de en relación con su ambiente 

Notas: 

Hay veces que se descalibran los sensores por lo que se tiene que resetear la máquina y volver a 
calibrar los sensores para poder reaHzar la dinámica. 

11 17 Carpeta Comunico Final. Mu..'\OO del Niño Autor: Mari Jararnillo y Nazarelí Juárez 2005 
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Rebota la señal 

Rebota la señal es una exhibición dedicada a saber como nosotros desde la tierra enviamos, 
señales de televisión radio, Internet, celulares, lelefooia local entre otros a los satelites de 
comunicaciones que estM en la órbita de la tierra y en esta exhibición se ve como el satélite loma la 
señal la amplifica y la regresa a la lien'a para cualquier lugar en que esta sei\al deba abarcar. (trtlagcn 
2.20) 

Edades: Niños mayores de 7 ailos 

Cupo máximo: No definido 

nempo: 5 Minutos 

Objetivos: 

-Conocer las partes de un satélite 

-Conocer los usos de un satelil9 
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-Observar la comunicación entre cierlas señales y un satéfite 

-Conocer las características de las señales analógicas 

-Conocer las caracteristicas de las señales digitales 

-Conocer las diferencias entre señales digitales y analógicas con respecto a su forma física 

Función del Guia: 

El guía estará encargado de dar a conocer las caracterlsticas, usos y partes de un satélite, 
características físicas, diferencias de las señales analógicas y digitales y de guiar al niño a la forma 
correcta en que se debe de enfocar una señal al satélite para que se lleve a cabo la comunicación. 

Experiencias personales: 

Hubo una ocasión en que un niño se quedo sorprendido de cómo se pueden mandar señales desde 
la tierra hasta el satélite que estaba tan lejos y tanta era su curiosidad que se le canaHcé a la 
exhibición de Ciberaverigüalo para que pudiera investigar más acerca de los satélites por medio de 
Intemel 

Capacidades del guia: 

El gu ía deberá ser capaz de: 

.. Conocer las características y partes que conforman un satélite 

.. Conocer las caracteristicas y diferencias entre señales analógicas y señales digitales. 

.. Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibición dando ejemplos de sistemas de 
comunicación los cuales requieren de un satéHte para poder transmitir su información por 
medio de estos dos tipos de señales (Analógicas y Digitales). 

Preguntas del Público: 

Pregunta realizada por una señora de 42 años 

¿ Que diferencia hay entre señales analógicas y digitales? 

Un valor analógico, un número real, no tiene fin; así por ejemplo, el número 1/3 es igual a 
0.3333 ....... donde el3 puede repetirse para siempre, o el número % es igual a 0.7500 ..... con ceros 
repetidos hasta el infinito. En este sentido, el conjunto de los números reales puede representarse 
como una línea continua. 
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Una aproximación digital de un valor analógico, convierte la línea de valores infinitamente próximos, 
en valores discretos, por ejemplo, el conjunto de los números enteros. Este proceso de 
aproximación redondea el valor analógico a un cierto número de posiciones decimales. Por ejemplo, 
redondear 1/3 a cero posiciones decimales nos da O, y el redondeo de % nos da 1 (siguiendo las 
reglas aceptadas para el redondeo). 

Un ejemplo flsico sencillo seria el de un reloj de pulsera cuyas manecillas cambien de posición de 
manera continua (no en saltos); en este caso se trata de una representación analógica de la hora. 
Aqtrl, el tiempo tiene un rango de valores continuo, como por ejemplo de las 12:00 exactas a las 
12:00 y 1/3 de segundo, o cualquier valor intermedio. Por el contrario, un reloj con pantalla digital 
está timitado a estados discretos. Aquí el tiempo salta de las 12:00 y O segundos a las 12:00 y un 
segundo, sín seMlar el tiempo intermedio. 

En el ejemplo del reloj digital, el tiempo es representado por 10 diferentes valores (O, 1, 2, 3, ......... 9). 
Sil1 embargo las señales digitales normalmente están más 6mitadas en el número de valores que 
pueden adoptar. El sistema digital binario (el que se utiflza en las computadoras) tiene únicamente 
dos estados: O y 1. 

Nofas: 

Eabli exhlbicl6n graeln SI que " muy Interesante ante los ojos de los nif'los suele tener algunos 
inconvenien1es de mal funcionamiento por descompostura y hay veces que puede llegar a fallar, 
pero para eso se tiene que utilizar la imaginación para que se maravillen de la misma forma sin 
necesidad de ver la exhibición funcionando explicando oralmente para lo que esta sirve. 

Ponte en Onda 

Ponte en Onda es una exhibición la cual le permite al niño hacer un programa de Radio, para esto 
se habla un poco acerca de las características de los tipos de frecuencia que existen en AM y en FM 
así como su tipo de onda, características, alcance y definición de cada una de ellas.(lmagen 2.21 y 
2.22) 



Tiempo: 20 minutos 

Cupo miximo: 15 personas 

Edades: Niños mayores da 8 liIos 

-Conocer los tipos de frecuencia 

-Conocer \as características y definición de AM 

-Conocer las caracterlsticas y dainición de FM 

-Conocer los tipos de programas de raálO 

-Rea~zar un programa de radio. 

ÑJciótJ del Guia: 

El guia estará encargado de dar la bienvenida a la exhibición y comenzar la dinamica hablando 
acen::a de la difemncia entre la radio Y el radio, los tipos de frecuencias que existen en la radio, la 
definición de modulación y ~licas de AM Y FU. 
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Posteriormente el guia hablara acerca de los tipos de programa de radio que existen e indicará que 
se IlINara a cabo un programa de revista o miscelánea expficando el por que del nombre, repartira 
papeles y secciooes como deportes, espectáculos, chismes, etc y mosIral8 la importancia de la 
computacIonI de electos especiales. 

Esbri el gula encargado también de llevar !a baluta ~ programa de radio para qUil éste pueda ser 
un programa de caidad repartiendo los guiones y las n<Xiaas. 

&periendas I'tJtsoMIes: 

Exisiln niI'Ios con cierta pn:KIispooici6n para poder expl6Sa/W de una manera COl'T'EICta y fluida ante 
el pubko, esta exhibición permite que se acenbíe esa parte de su personaklad y pooda 
desenvoIver.;e 9(\ un medio qlJ8 tal vez pueda ser su medio de vida en un futuro. 

Elgula deberá ser capaz de: 

• DéI" a conocer las características y tipos de frecuencias que existen. 
• Definir la roodulación, su uso y caracterlsticas 
• Ahondar en cualquier tema relacionado con las frecueocias de radio como lo son AM y FM 

PregtmIU del público: 

Pregunta te8liz8da por una adolescente de 14 años 

¿Qué .. la l'h:M:IullCl6n? 

las ondas de frecuencia de audio hay que mezclarlas con ondas portadoras para poder ser 
emitidas por la radio. Es necesario modificar la frecuencia (ritmo de oscilación) o la amplitud 
(altura) mediante un proceso denominado modulación. Estos dos pox:esos expUcan la existencia 
de los dos tipos de estaciones AM o FM en la radio. Las señales son totalmente diferentes, por lo 
que no pueden recibirse simultineamente. 

Notas: 

Con personas un poco más grandes se puede dar la opción de que creen un programa de diferente 
género inckJso hay veces que se rea~za un debate entre los participantes y llegan a ser debatas muy 
constructivos e interesantes 
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El que tenga tienda que la atienda 

Los niños participan en una actividad donde pueden seleccionar lugares en los que desean introducir 
el producto que están vendiendo. Ellos tienen el control desde su estación de trabajo con imágenes 
de dis1nbución controlada a distancia. pueden seleccionar los puntos en una ciudad simulada en los 
que desean vender el producto. Después se ve en una pantalla el reconido del camión. Se tiene 
como variable cantidad de producto, gasto de gasolina, tiempo, etc, {If'Ikl98n 2.23 j8 

Imagen 2.23 Dinámica de la exhibición' El que tenga tienda que la atienda" 

Tiempo: 10 minutos 
Cupo máximo: 4 personas 
Edades: Niños mayores de 6 años 

Objetivos: 
- Conocer una aplicación de tecnología de la comunicación en los negocios para mejorar el trabajo 
- Fomentar la planeación para alcanzar la meta de distribución de una mercancía ficticia. 

18 Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jarariúllo y Nazareli Juárez 2005 
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....... """ ... , la importancia de la Red Internet en el Comercio Electrónico 
-Conocer la definición de Buzones para E-Mail, Rearldad Virtual, 
WorId Wide Web. 

Web, Sitio Web, POfIaI y 

El gula estará encargado dar la dinámica comentando las caracteristicas que debe de tener un 
producto poder ser comercianzado es decir se habla de las 4 P' s de la mercadotecnia Producto, 
Precio, Promoción, enfocándose a la plaza y fingiendo hay un producto ficticio que se 
debe de entregar buscando la ruta más rápida además que se habla de tecnologlas 
aolilcadl!lS a los negocios Y se in1roducen árrerenles conceptos como los son: para e-mail, 
R_i&tlAri Virtual. Página Web, Sitio Wab, Portal, WorId Wide Web 

EXIlleriE~d.n Personales: 
inM~~nM el ver como los niños se van de esta exhibición con muchos de estos conceptos 

y con las ganas de poder aplicar este nuevo lenguaje con algunos de sus maestros que les 
enseñan la materia de cómputo. 

El gula deberá ser capaz de: 

• Dar a conocer las 4 P' s de la mercadotecnia Producto, 
• Dar a conocer la definición de los conceptos relacionados con Internet como lo son: Buzones 

para e-maIl, Rea~dad Virtual, Página Web, Sitio Web, Portal, World Wrde Web. 
• Ahondar en cualquiera de los temas con el de Computo e Internet. 

Pregwtas de, Público: 

Pregunta realizada por un grupo de jóvenes de ."~'1H'111IRm:¡ 

¿Qué es la realidad Virtuat? 

la Realidad virtual es un sistema que permite a uno o más usuarios ver, moverse y reaccionar en 
un mundo simulado por una computadora. los distintos dispositivos de interfaz permiten al usuario 
ver, tocar y hasta manipular objetos virtuales. los mundos virtuales y todo lo que contienen 
Oncluyendo imágenes computarizadas de los participantes) se representan con modelos 
matemáticos y programas de computadora. 
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CONCLUSIONES DE lAS ACTMDADES CON RElACiÓN DIRECTA Al AREA DE CÓMPUTO: 

Como conclusión se pUede decir que el poder utilzar los CQOOCinientos específeos de la carrera de 
Iogenieria en Computaci6n en un proyecto que permite difundir de maner.l rápida y SSflCila 
temas muy interesantes y que pueden llegar 8 ser muy divertidos si se le da un enfoque de juego, 
es una muy buena manera de poder retribuir un poco de lo que la Universidad nos ha dado. 

En estas actividades ditactamenle relacionadas al área de CÓf11lulo se pudo apreciar cómo el 
conocimiento puede ser transmitido en forma exponencia~ pues diariamente el pilbNco reOOe un 
poco dellTismo ya su VQZ lo da a los demas, 

Por \o flI'Ilo el ver que el públco después de no más de 4 horas nmeja temas como: Sistemas 
operativoo. ensamblado de equipos de cómputo, uso y mane;o de Intemet, criptografia, redes, 
programación, microprocesadores y microcontroladores, intelgencia artificial, ancho de banda, 
sensores '1 transductores, mo<lJlaciOO en frecuencia y en 8llllitud, robótica, señales digitales y 
analogas, etc. Se puede decir que los conocimientos adquiridos permitieron al poder ser la intafaz 
de aprendiz., que permite el cumplir con los requisitos del servicio social. 
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III.·ACTIVIDADES CON RELACIÓN INDIRECTA AL ÁREA DE CÓMPUTO 

la educación profesional de un Ingeniero en Computación no solo se basa en los conocimientos 
técnicos que la carrera te da, si no que requiere de un preámbulo de conocimientos generales que 
toda persona preparada debe tener, mismas que se te dan a lo largo de tu educación básica y se 
acentúa en algunas materias de la misma carrera. AsI en conjunto con los conocimientos técnicos 
puedes encontrar que prácticamente todo se relaciona. 

En es1e caso se mencionan exhibiciones que a pesar de no ser específicas al área de cómputo 
tienen una relación indirecta, misma que se muestra a continuación. 

Entinta tus ideas: 

Esta exhibición esta dedicada a que los niños creen con ayuda de los guías un periódico. 

Se utilizan ocho computadoras cada una con un género informativo diferente y con la expHcación de 
cada uno de ellos, previamente el niño tiene que jugar con un rompecabezas que le muestra al 
público cuales son las partes de una nota informativa, cual es su orden y a que se refiere cada una 
de ellas.(Tmagen 3.1 y 3.2) 

Imagen 3.1 Periodico terminado 
Entinta tus ideas 

T/elllpo: 15 minutos 

Cupo máximo: 8 niños 

Edades: Niños mayores de 6 años y público en general 

Imagen 3.2 Din<Ímica "Entinta tus ideas" 
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Objetivos: 

-Conocer la estructura de una nola infonnativa 

-Conocer Jos géneros infonnativos que existen (Caricatura, Crónica, Reportaje, Entrevista etc.) 

-Crear y completar su nola por medio de un juego en específico 

-Crear las conclusiones de su tema 

-Poner1e un titulo a su nola 

-Publicar su periódico 

Función del Guia: 

El guia eslará encargado de dar a conocer el orden en el que una nota infonnativa se estructura, 
además expicará la definición y características de cada una de los géneros infonnativos que existen 
como la Caricatura, Entrevista, Nota Infonnativa, Nota de Opinión, Reportaje, etc. 

Posteriormente será el encargado de ayudar al niño a crear su propia nota y finalmente le imprimirá 
el periódico que contenga la nota que el niño creó. 

Experiencias personales: 

Existen niños que tienen la facilidad para crear y echar a volar su imaginación para concluir cada 
una de las nOlas,se tuvo una experiencia muy grala donde un niño quiso hacer todos los géneros 
infonnativos antes de imprimir su periódico es decir estuvo en la exhibición 1 hora 
aproximadamente, pero al salir el niño iba con la idea de que era todo un reportero profesional. 

Capacidades del guia: 

El guía deberá ser capaz de: 

• Dar a conocer los tipos de medios de comunicación y ahondar en los medios de 
comunicación escritos. 

• Conocer al 100% el uso de la computadora como medio de facilitar el diseño, creación y 
contenido de un periódico, as! como tener plenos conocimientos en Hardware para auxiliar 
de forma manual al niño en la creación de su periódico. 

-
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Preguntas del público: 

Pregunta realizada por un joven de 19 años: 

¿Qué función tiene la nota de opinión en un periódico? 

El artículo de opinión tiene unas características muy especiales. Está considerado como género 
Iterario; lo importante en él no es la noticia que se da o comenta, sino lo que el autor opina de ella. 
Ésta inckJso puede has1a ser muy conocida o haber sucedido hace mucho tiempo. Su característica 
fundamental es la de ananar un hecho para orientar al público e influir en su opinión sobre ese 
hecho, desde una óptica personal explicita. 1. 

Así pues, el artículo de opinión expresa un sentir personal sobre cualquier acontecimiento que el 
autor toma como referencia interpretándolo y valorándolo, para plantear una tesis con la que 
defiende o ataca una posición u opinión, y orienta al público sobre lo expuesto. 

Con el fin de conseguir estos resultados, su lenguaje debe ser ágil, claro, conciso y de frases cortas. 

Su estructura se compone de: introducción, información sobre el tema que se va a desarrollar, 
análisis personal y conclusiones. 

Nofas: 

A pesar de que esta exhibición es ajena al área de cómputo muchos niños que entran no sólo 
aprenden la forma de hacer un periódico sino que muchos de ellos aprenden la forma de usar una 
computadora desde el mouse, teclado hasta escanear una imagen especialmente los niños que les 
toca la caricatura como género informativo pues ellos crean el dibujo a mano y finalmente lo 
digitalizan mandándola a la computadora. 
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Haz tu programa: 

Haz tu programa es una exhibición patrocinada por Televisa niños que fue creada con la intención 
de conocer como se hace un programa de teJeyjsión, ya que los niños participan en cada unas de las 
áreas neCesarias para que un programa este completo desde conductores, reporteros, maquiUistas, 
camarógrafos, audio, producción etc. 

Después de darse la dinámica en la que se recuerda la televisión del pasado con todas sus 
caracteristicas, la televisión actual y su beneficios, se pasa un video enviado por televisa niños en 
donde se exp6ca el cómo va a ser la televisión en un futuro. 

Al teminar el programa se reparten papeles entre los niños para cubñr todas las áreas necesarias y 
poder hacer el programa de televisión.(Imogcn 3.3 y 3.4) 

Imagen 3.3 Cabina de Producción 
" Haz tu programa" 

Imagen 3.4 Área de Cámaras 
" Haz tu progl'GrllQ" 

Existe un guía para expicar a cada niño su función en el área correspondiente y donde las áreas 
son las siguientes: 

Producción: Es el área encargada de preparar y mandar las imágenes al aire, de hacer los efectos 
especiales, de mandar las cortinillas, de hacer los efectos de chroma, mandar comerciales y de 
mandar los créditos finales al terminar el programa. 

Aucf/O: Ésta área estará encargada de dar el sonido a cada uno de los micrófonos del estudio, 
reporteros y voz off, pondrá la música de tondo además dará volumen a los comerciales y pondrá 
efectos de audio como aplausos, fanfarñas, etc. 

-
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Cámaras: Es el área encargada de crear la toma correcta y correspondiente, necesaria para mandar 
profesionaknente las imágenes al aire. 

F100r manager. El FIoor manager es1ará encargado de mostrar a los conductores. reporteros y voz 
off el guión que deben de leer Y seguir para poder llevar a cabo el programa. 

Maquíliá: El Maquillista estará encargadO de caracterizar arreglar o cambiar la apariencia del 
personaje que dará la cara ante las cámaras de televisión. 

TJempO aproximado: 30 minutos 

Cupo máximo: 25 personas 

Edades: Dependiendo al área correspondiente 

Objetivos: 

Dependiendo del área que se les asigne serán los siguientes: 

Producción: 

-Expficar al púbfico la función de la cabina de producción 

-Mostrar el uso y la función de la consola 

-Expticar la definición Y uso de las cortinillas 

-Expficar la forma de mandar los comerciales al aire 

-Explicar la uso y definición de los efectos de chroma 

-Utilizar todos los conocimientos previos para la realzación del programa 

Aua/O: 

-Mostrar la función de la cabina de audio 

·Mostrar la forma correcta de musicalizar un programa 

-Mostrar las funciones específicas de la consola de audio 

-Conocer los usos de los efectos especiales 
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-Conocerla definición de voz off y apicarlo 

FIoor Manager. 

-Mostrar la forma en que un fbor manager trabaja 

-Mostrar la forma en que se deben pasar los guiones en un programa 

-Dar la cuenta regresiva para comenzar un programa 

-llevar la ba1u1a Y dar la palabra al conductor o reportero correspondiente 

Cámaras: 

-Conocer el funcionamiento Y las funciones especificas de una cámara profesional de televisión 

-Conocerla definición de "aire" en una toma profesional 

-Conocer los tipos de tomas que existen. 

MaquiRaje 

-Apoyar en el arreglo personal de los conductores Principales 

-Caracterizar a los reporteros y actores con sus disfraces correspondien1es 

Función del Guía: 

El guía de acuerdo con el área correspondiente se encargará de ayudar al público a realizar la 
función de una manera cooecta explicándole la función y objetivo del área. 

Producción: 

El guía se encargará de explicar cual es la función de la cabina de producción, de mostrar cada una 
de las partes de la consola de control, así corno de las computadoras auxiliares que contienen las 
cortinillas y los efectos especiales. 

Se encargará también de exp&car la forma de mandar las imágenes al aire y a crear los efectos 
especiales por medio de la cabina de control e indicara el momento preciso para mandar cortinillas, 
comerciales, efectos especiales y créditos finales. 

-
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Audio: 

El gula se encargará de explicar el uso y la importancia de la cabina de audio en un programa de 
televisión ya que de eso dependerá que el programa tenga sonidos, efectos de audio y música de 
fondo además que dará voz a los mictófonos. 

Cámaras: 

El gula encargado en el áma de cámaras será aquel que le expfique al niño el uso y funciones 
especificas de cada una de las partes de una cámara profesional de televisión, dará la definición de 
aire en una toma y mostrará los diferentes tipos de tomas profesionales que existen. 

Finalmente el guía acompañará al camarógrafo para poder auxiiarlo en cualquier dificuHad o mala . 
toma durante la realización del programa. 

Floor Manager: 

El guía encargado para guiar al asistente de piso o f100r manager ayudará dando a conocer al niño 
la importancia de un guión para la reafización de un programa, además estará encargado de 
mostrar físicamente la reafización de un conteo de inicio de programa y Hevar las riendas de tiempo y 
contenido de cada uno de los programas 

MaquiHaje: 

El gula encargado al área de maquillaje auxiliará y mostrará la manera de caracterizar a los 
personajes frente a cámaras y de arreglar o desarreglar su apariencia física dependiendo del caso y 
el personaje. 

Experiencias personales: 

Se que un niño por lo menos una vez en su vida sueña con la oportunidad de ser una estrella de 
televisión, por lo menos en esta exhibición me quedan gratas experiencias ya que el niño logra 
concretar su sueño con la oportunidad de escoger el papel que más desee o le llame la atención, y 
generalmente los niflos que .a agrada más la exhibiclótllílllogen • tomar Ííash!l tres veces es decir 
más de una hora y media haciendo realidad un sueno de ser estrella o por lo menos trabajar dentro 
de la televisión.20 
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Capacidades del guia: 

El guía deberá ser capaz de: 

• Recordar la televisión en un pasado con sus características como el manejo de los bulbos Y 
su composici6n 

• Mos1rar la computadora como herramienta para la creación de software para propósitos 
particulares como la creación de efec10s especiales en la televisión. 

• Ahondar en cualquier tema relacionado con las diferentes áreas del estudio de televisión 

Preguntas del PúblIco: 

Pregunta realizada por fina estudiante de Comunicaciones: 

¿A qué se refiere la frase Ad Ubitum? 

la palabra refiere a improvisar dentro del contexto sin necesidad de seguir un guión especifico y 
tiene sus origen es en 1961 cuando el es1adounidense de vanguardia Jo/m Cage, al empezar a tocar 
una pieza musical tuvo que improvisar pues no había partituras completas lo cual sorprendió a 
todos y como consecuencia comenzó a incluir en sus composiciones secciones ad fibitum, es decir, 
la partitura de cada instrumento es independiente de la de los demás en cuanto a la coordinación 
ritmica de los instrumentos (lo que significa improvisación). 

Notas: 

Es preciso escoger edades para cada una de las áreas del estudio de televisión ya que no podrías 
meter a un niño menor de 12 años en la cabina de producción ya que es mucha información que 
retener y en lugar de divertirse se abuniría, pero \o bueno de esta exhibición es que puedes poner a 
los niños pequeñitos incluso hasta de un año a bailar o a cantar en la sección final del programa y 
hacer a los niños y no tan niños sentirse útiles y necesarios para su programa en especifico. 

-
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EnIUba tu mensaje 

Entuba tu mensaje es una exhibición en la cual el niño expresa sus ideas escribiéndolas en un 
papel y mandándolas por medio de un sistema de propulsión de aire en una cápsula que viaja a 
través de un tubo hasta el 0110 extremo, donde se encuentra otra mesa y otras personas que van a 
contestar o expresar sus ideas de la misma manera .. (liIIogen 3.5 y 3.6) 

Imagen 3.5 Dinm,;cfl "Entuba tu Mensaje " Imagen 3.6 Exhibición "Entuba tu MenSflje" 

Tiempo: No definido 

Cupo máximo: 5 personas por mesa 

Edades: Niños de cualquier edad 

Objetivos: 

-Conocer los diferentes medios de comunicación que existen 

-Mencionar este sistema neumático de comunicación a cortas distancias 

-Mencionar los usos y lugares donde se usan estos sistemas 

-Mandar un mensaje expresando sus ideas 
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Función del guia: 

El guía estará encargado de dar a conocer al ni!'lo a~unos de los medios de comunicación que 
existen e introducir este sistema de comunicación neumático de propulsión de aire. 

Apoyar y dar ideas acerca de los mensajes que se pueden escribir, y finalmente ayudar y mostrar la 
forma de mandar el mensaje por medio de la cápsula. 

ExperiencIas person_: 

Al ser esta una exhibición en la que se ve el trayecto del mensaje a 1ravás de un tubo en forma de 
espiral, los niños aprecian y corren atrás de su mensaje hasta llegar al otro extremo del tubo en el 
que reciben su mensaje o esperan ansiosamente la respuesta u otro mensaje. 

Capacidades del gula: 

El guía deberá ser capaz de: 

• Dar a conocer los elementos esenciales del proceso de comunicación 
• Ahondar en el tema del proceso de comunicación, y dar algunos ejemplos mencionando 

algunos de los sistemas de comunicación desde los más rudimentarios hasta los más 
sofisticados haciendo énfasis en este sistema neumático de Comunicación a cortas 
distancias. 

Preguntas del público 

Realizada por un estudiante de la carrera de Comunicaciones: 

¿Cuáles son los Elementos del proceso comunicativo? 

Para llevar a cabo el proceso de comunicación es necesario tener elementos básicos que son el 
emisor, el receptor y el mensaje: 

o El emisor es el inicio del proceso, cuando se tiene la intención de comunicar o manifestar 
algo. 

o El mensaje es el interés por el cual el emisor tuvo la intención de declarar algo a una 
persona o grupo de personas, en ocasiones animales. 

o El receptor es la persona, personas o animales a los cuales se dirige el mensaje y que a su 
vez responderá para iniciar de nuevo el proceso. 

Cuando hay una respuesta por parte del receptor y éste se convierte en emisor se le llama ·(eed 
back" o retroafimentación. La retroalimentación se presenta cuando el receptor proporciona 
información con respecto al éxito o al fracaso del mensaje. 
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Hoonigas es una exhibición en la que se halla acerca de la forma de comunicaci6n de las hormigas, 
su organización social, rangos y tipos de hormigas. ( Imagen 3.7 y 3.B} 

ImtJgen 3.7 Visto exterior de Hormigos Imagen 3.B D¡ntinicll de Hormíga$ 

TJempo: 5 minutos 

Cupo máximo: 10 personas 

EdMIes: Niños mayores de 5 años 

Objetivos: 

Conocer que las imágenes vía remota son una herramienta para la investigación 

Propiciar la observación de un grupo de seres vivos para su comprensión y conocimiento. 

-Apreciar los elementos del proceso de comunicación entre las hormigas21 

Ftmción del guía: 

El guía estará encargado de dar a conocer cuales son los métodos y formas de comunicación entre 
las hormigas dando datos interesantes acerca de su organización social, rangos y niveles de una 
comunidad de hormigas. 
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" ?ta.que,aldar~:datoS:sorpren~.)jas~:muobosiniños{1U8dan :mat'éWiItados ,COI1 
-,ta~~aniZaCiOO itaií:jpeifecta 'enquelashom1igas -conviven y "1aJuerzáyganas (le :trabajar-$ ' Ias 
"mismas, puedo decir que muchos niños se interesan y por su cuenta buscan más información aceroa 
de la comunicación entra los animales. 

Capacidades del guia: 

" El gula deberá ser capaz de: 

• Dar a conocer los elementos esenciales del proceso de comunicación 
• Ahondar en el tema de la observación del proceso de comunicación entre las hormigas 

hablando " de sus características físicas y orgánicas, así como su organización social y 
jerarquías. 

Preguntas del público: 

Pregunta de un Estudiante de Comunicaciones: 

¿Cómo se Comunican las Hormigas? 

Cada hormiguero y las hormigas que lo habitan tienen un olor particular. Esto les permite 
reconocerse. las hormigas también se valen de los olores para transmitir mensajes 

Notas: 

Por causa de remodelación a partir del primero de diciembre esta exhibición no se encuentra 
disponible, hasta próximo aviso. 

Ruta Rápida 

Esta exhibición esta diseñada para conocer la función de un Sistema de Posicionamiento Global 
(GPS) creado con la ayuda de 11 satélites que permiten la localización de una posición de algún 
sistema. 

Los niños utiHzan un software multimedia que simula una ciudad, ellos tienen que encontrar la mejor 
ruta para llegar en auto a un determinado lugar y cumplir con una misión específica en el mejor 
tiempo posible. El nino puede ver en pantalla un mapa con su ubicación actual y su destino final, se 
cuenta con un botón de ayuda (GPS) que muestra la mejor opción para llegar al destino.tTmagen 3.9) 
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Imagen 3.9 Desarrollo de la Dinámica de "Ruta Rápida" 

TIempo: 5 minutos 

c., máximo: 4 personas 

Edades: NUlos mayores de 10 años y púbfico en general 

Objetivos: 

~ el significado de las siglas GPS 

-Conocer el uso y camctBrIsticas del el Sistema de Posicionamiento Global 

-Conocer la impor1ancia Y uso de los satéltas para el funcionamiento de este sistema . 

.Jugar el videojuego cumpliendo las misiones en la ronna más óptima. 
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Función del gula: 

8 gula estará encargado de dar la definici6n de las siglas GPS además de ~1fiCéI" el uso de 
este sistema de posicionamient) global Y la impor1ancia del mismo, dar la explicación de la 
impoetalCia de el conjurm de 24 saIéhes pata este sis8ma as! como de apoyar al niño para poder 
cumpir bias las misioIleS en su tumo cooespondiente y terminar el videojuego con los mejores 
resulados. 

~delgcIa: 

El gula deberá ser capaz de: 

• Oar a conocer los elementos de un Sistema de Posicionamiento Global 
• Ahondar en el tema del conjmto de 24 satéites para poder hacer posible este sis1ema de 

IocaIzaci6n en cualquier parte del mundo. 

Preguntas del Públko: 

Pregunta realizada por una madre de familia 

¿Qué Iigniftcan las siglas GPS? 

Es un Sistema de Posicionamiento Global 

¿Para qué sirve? 

Permiten que el usuario de un receptor de GPS detennine de fonna exacta su latitud, longitud Y 
altitud. Ell9C8Ptor mide el tiempo que tardan en llegar las seftales enviadas desde los diferentes 
satéltes (A, B Y C). A partir de esos datos, el receptor 1riangula la posiciá1 exacta. En todo 
momento, cada punto de la Tierra reci>e cobertura de varios satélites. Se necesitan tres satélites 
para detenninar la latitud Y la longitud, mientras que un cuarto satélite (O) es necesario para 
detenninar la altitud 

¿De CUÍRt)S satéItes esta confonnado? 

Este sistema de navegación esta basado en 24 satélites, que proporcionan posiciones en tres 
dimensiones, veb:idad y tiempo, las 24 horas del día, en cualquier parte del mundo y en todas las 
condiciones climáticas. Al no haber comunicaci6n directa entre el usuario y los satélites, el GPS 
puede dar seMcio a un número ¡imitado de usuarios. 

-



Hab1emos c1aío es una exhibiCión 'qtJe ~.at menos '2 .~'PR 'hacer uso de. ya,que 
una perSona debe es_ den1ro de una cabina 'COIlun irI1c:rofono ,Sin COI'I1aCt> visuat c:ona·* 
pasona, la primer persona mencionada tomará una de las imágenes que se encuentran en la 
exhibición Y ntara de que por medio de sus palabras e indicaciones la otra persona reproduzca esa 
imagen, con esto se puede comprobar que tan buena comunicación oral existe en1re las personas. 
(InHIgen 3JO) 

TIempO: 5 ninutos 

Editda: Nii\os mayores de 6 años 

Cupo máximo: 4 personas 
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Objetivos: 

~ los tipos de corramicación que existan entre los humanos 

.ftabIa' especificamena de la comunicaci6n oral 

~ que tan buena comunicaci6n oral existe entre dos personas 

8 gula estará encargado de mencionar las formas de comunicación que existen y enfocarse a la 
comunicación oral asl como dar algunos ejemplos de malos entendidos por el mal manejo de este 
tipo de comunicaci6n. 

Posteriormente expficará al p(JbIco lafonna de usar la exhibiciá1 Y podrá partcipar si es que hacen 
faJa personas. 

Es gracioso el observar a las parejas de novios usar esta exhibición ya que generalmente los dibujos 
creados no son ni siquiera parecidos al original, con ello comprueban que hace falta reforzar sus 
vínculos decomunicaci6n oral. 

Capacidades del guía: 

El guía deberá ser capaz de: 

• . Dar a conocerlos elementos esenciaes del proceso de comunicación 
• Ahondar en el tema de los tipos de lenguajes que existen corno comunicación verbal y no 

verbal y haciendo énfasis de la comunicación oral. 

Preguntas del Público: 

Pregunta realizeda por une psrej8 de jóvenes Uníversítsrios 



, , lCiJilesSDJl_demarítDstit~~? 

, ,~Jenr'a ~;el :;procesot!e '!COmtJ~ es mecesaria ltBner 'eIemeJb'básioos'qI)e:'SOn ,e] 
~¡{Eh~:,et~: , , 

cG' Etamiscrles :SI ;DóiO ,de1~; cuanIO se 'Iene:e ~.iCOIIMicarc'O ¡m8t1ieS1aI 
iáIgo. 

oEl 'mensij'e.e~lJOr,91wáhet ,emisor ,tINo1a1ti18nción 48 ,deC'tala'. ~:uma 
persi:r1á~~de~,en«lliiiooestttiimliles. 

6 ,;a ~_1a~,persOOasiuJliima1eaa ,1os;CUa1es,_cirigeel mens,¡jeY916a'su 
c .. ~ paralniCiatde'l'tlMO,e1:pmceso. 

'Cuanéto bar'tRi ~JIOI' J3.8Íl8" :f9C.,."1 'iSla 'Se amtieBB .UmSOr;98 as ';JIama ''hé/ 
bid' ore1roalmallaCiOO. ta '~ se ,presen1a cuento el TecepD propolciona 
ilbillaéilJnCGn lespeé10al éxito O alhcaso de( ~ 

TOJ~Y 

loor ~'Y es una exh1bici6n dedicada 8 que el riífto aprenda como crear música por meOJOdela 
computadora con un programalfamado T ay Symphony que tiene en su contenido un pentagrama al 
cual se le pueden i' agregando notas musicales en diferentes posiciones, posteñonnente se le dará 
una armonía para poder crear una pieza con coherencia musical. (Imagen 3.11 y 3.12) 

Imagen 3.J1 l>irmictz Toy Symph<my Imagen 3.12 Vista Superior Toy Symphany 

Trempo: 10 minutos12 

Edades: Niftos mayores de 10 años 

Cupo máximo: 8 personas 

~ carpeta Comunico FinaL Papalote Museo del Niño Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juárez 2005 



-Conocer todas las notas de la escala musical 

-Conocer la definición de armonía 

-Conocer la definición de un acorde musical 

-C1'éar una pieza sin acompa/'lamiento 

-Armonizar la pieza con pentagramas auxiUares 

Función del Guia: 

El guia estará enCargado de dar la definición de una nota musical, posteriormente dar al niño la 
definición de acorde, armonía, pentagramas y escala. 

De igual manera el guía estará encargado de mostrar y enseñar la forma de manejar el programa y 
de guiar etapa por etapa al nilio hasta crear su propia pieza musical. 

Experlenclas personal,.; 

La mayorla de personas lratan de hacer su pieza lo mejor posible pero sinceramente al utilizar el 
programa por primera vez no consigues tener una buena armonía; la experiencia personal de esta 
exhibición fue que hubo un niño que tomó la dinámica 4 veces hasta que su composición fue de su 
agrado e insistentemente pidió si era posible el conseguirle el programa para poder crear música 
desde su casa, al investigar la procedencia del mismo dieron una página de Internet en la cual se 
puede conseguír este programa y el niño aseguró llegar a bajar el programa para poder adentrarse 
en el mundo de la música. 

Capacidades del guia: 

El guía deberá ser capaz de: 

• Dar a conocer los elementos de un pentagrama, así como la escala musical, dando a 
conocer también las características y definicíón de un acorde musical. 

• Mentaizar al público de la importancia de las computadoras como una herramienta útil para 
la creación de software, necesario para propósitos particulares en cualquier áma. 

-
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~.,lMIJIico; 

~ieSiízsdaJ)Or!UlJ.de 'Odos. 

.I.CiinO":,,,aaar·niílicausaftao1iCo~ 

tas .. ~ 'fueron ~ para ;poder ser una '~ .pamcua1qu1er ,8Iea ' Y'de 
~~Cn 

AI_ Oha 'miqúinade ~ genem1 se ;puedeprogramary 'diSéñar:;para teaiZar~ 
·.lmCión ., esacásopor triediode algunos 'soniOOs ~y ~ ide ,acuerdo C!M1 

:Una~Wua1se(p1fede,cfear mUs1ca 

Es decirla ~ es una ,p1a1aforma .para poder encortlrar y crear nuevas tecootOgiascon •• 

A pesar de que esta eXhibi:iOn no tiene mucbare1aci6ncon elmundo de la computación se puede 
:encotl1Iar 'Ei 'YincU1o en ~e1monlenlDqueesta:creada por fl'1eÓIOOe unpro.gratna :de compU1adtila y 
:se men\a1zaal niño que con 'la 'COItlpUtadora po(Jemos 'abamar ~uieráma 'eIl ,eSte .~ 'la 
.mÚSiCa. 

'gen1ro 'étEFeseprogmtna :se ,enCUentraA ,algunos·.trg:i1os ¡de Piezasa.eadas ··'COI'Iel 'mismo, Jen 
eStas 'iSe ;pJede;apr:eciare1.:alcanoe 'Y cla 'ooldad ',que,puedelenerelusode 'es\e'Pf09ramapara 

; "adéhtrarse;~nmundode.1a mUsicaeinteresarseen;el tema. ;a 

,~ ;CaqJetaConnmiro final. <Papalote.Museo,de} me Autor: Mari Janmnllo y N1IZlIT.eli Juarez'2005 



CONClUSIONES DE LAS ACTMDADES CON RElACIÓN INDIRECTA Al AREA DE CÓMPUTO: 

Al dar referencia de· una . persona profesionista se sebe que esa persona tiene las capacidades de 
poder entender cualquier tema de la vida diaria Y poder encontrar una relación que se enfoque a su 
C8mlf8 en especifico. 

En ~ caso se puede decir que la Canem de Ingenieria en ComputaCión no solo te da mateñas 
que precisen 1Bner una computadora a la mano para poder entenderla si no que cada semestre la 
canaa ~ da una materia relacionada a las demás ciencias que tienen que ver con tu Ares 
indiredamente. 

En .. caso $8 pudo ver la u1i6zación de ese tipo de conociRientos extra, que en conjunto te 
ayudan a abrir tus horizontes como profesionista. 
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1V.-CONCLUSlONES: 

8 ser ~ de 11'1 proyecto el cual su objetivo esa orientado a fomentar el aprendizaje, la 
comunicaci6n Y la convivencia. a través de actividades intefactivas y además de que me dio la 
oportunidad de reaizar ni Servicio Social fue para mi un privilegio y se que en cada persona que 
paso a cualquiera de las exhibiciones en las que estuve asignado deje algo del cocimiento que 
como lngeniefO en .Coqlutación les pude dar además que me permitió el poder consolidar mi 
formación académica, levar a la priIctica los conocimientos adquiridos en las aulas, 10mar 
conciencia de la problemática nacional, en Q8ñicu1a'1a de los sec1Dres más desprotegidos del país.y 
extender a la sociedad los beneficios de la ciencia, la técnica Y la cultura además me dió .1a 
oportunidad de retribuir a la soáedad lQs f9CUrSOS destinados a mi edUCéDón, 8prender a actuar con 
soidaridad, reciprocidad Y trabajo en equpo y finalmente a incorporarme al men:ado de trabajo 
conociendo las responsabildadésqt.ieesb ConReva 

Pienso que de acuerdo a bs OOjetivos que cualqliier S8fVicio social requiere 1uve la suerte de poder 
cumpW con ellos, combinando los conc:icimieoa de .. mi prof8si6n,eI ambiente Y proyecb de esta 
Institución que además de brindtrte valores te hace conciena .cfela problamática, ./"8CUrsos y 
sObretodo.1as neCesid.·queMéxicotiene. 

y haciendo un recuento del COl'lOCimiento necesariO que precise tener dé la C8rTeIa de Ingenierlaen 
Computación, se muestran· las siguientes tablas COfIllarativas con respecto a cada una de .1as 
exhibiciones, divididas en las exhibicionEis con relaCión directa e indirecta al área de cómputo. 

Exhibiciones con Relación Directa al Atea de Cómputo 

7rlpasy Diseño lógiCo 

Compwadaas y 
programación 

Memorias y Periféricos 

Mcrocomputadoras 

Diseño de Sistemas Digitales 

Dispositivos Electrónicos 

Organización de 
computadoras 

Curso 
PC's 



~ecnoteca: 

·CiHnverigüa1o: 

"Del local al Portal 
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Redes de Computadoras 

Computadoras 
Programación 

ComurtlcacloneSDigitaIes . 

FillJado yt.bN1ación 

Redes de Computadoras 

. Computadoras 
Programación 

Comunicaciones Digitales 

filtJado y Modulación 

Compiladores 

Sistemas erativos 
Redes de Computadoras 

Computadoras 
Programación 

Comunicaciones Digitales 

Compiladores 

Sistemas Operativos 

Capaci1ación Inductiva en el 
tema de Comunicaciones y 

y medios de CollUlicación 
masiva 

Curso de b8sico e intennedio 
de HTMl Y Curso básico de 

y Jáva 

Capacitación 1nductiva en el 
tema Mercadotecnia y 

Y Comercio Electrónico 
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, ,D_""_.·-""_ .Y'~ ...... *,,~ 
'f\~{uc::r '.UVI'~~~ .-:Cursos <axtra .,,de ·'In1emet y 

; {~-i,induétiva idet 
.' ~~--=-;:... ~"'J;I__ '''A __ ' en.. ., '\E'~-:-­
\ \i!t.al~ljnm' , , .' ,' Ii:I\íII;IJ12 . alta \~mer.ao\ ·,Jal.iUUl~ .if"'-' . . , 

Gon1putadoras y . 
. '. ",PrugtamaCión 

.• SiStamas ()penitivos 

..... etICOItdidos : ~e1nformMica Memás ,de las eorifemncias : 

*,Enredijos: 

·Programa tu robot 

.' Magistra1es' de Seguridad ~ 
RedesdeComputadoms lnbmática. Jeálizadas -en la · 

' fnep AIag6n en ··Novierttn·. 
Programación Estructumdade12003. 

Comunicaciones Digitales 

Computadoras Y 
Programación 

Sistemas Operativos 

Robótica 

Microcomputadoras 

Memorias y Periféricos 

Diseño Lógico 

Inteligencia Artificial 

Procesamiento de SeftaJes 

labora1oño de ,Redes de 
Computadoras de la Enep 
Aragón 

Curso básico e intennedio de 
Microcontroladores Pie 
impartido en la Enep Aragón 



• Juega con fibra 

1 

1 
1 

-Saila con él: 

72 

Redes de Computadoras 

Comunicaciones digitales 

Procesamiento digital de 
- señales 

Robótica 

intefigencia Artificial 

- Procesamiento --digital de 
-señales 

- Diseño lOjco 

· MediCióne lnslrumenlación 

· '.DispositivOsflectroriicos 

Memonas y Pañféf:icos 

· . Comunicaciones Digitales 

- ,ProeesamientoHigitál de 
Sgñales 

Análisis de Sistemas y 
Señales. 

Capacitación inductiva al 
puesto en el materia de óptica 

Pláticas de reafidad virtual de 
Papalote Museo del Niño 

_ CapacitaciÓll éinductiva -de • 
: ~ Papalote alterna de&té1ites 
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*Ponte en Onda Filtmdo Y In.JI.IUR:l~iilUII 

Comunicaciones Digitales 

Control Digital 

de Computadoras 
*EI que tenga tienda que la 

aIenda Computadoras 
Programación 

Compiladores 

Comunicaciones Digitales 

Exhibiciones con Relación Indirecta al Area de Cómputo 

*Entinta tus ideas: Computadoras 
programación 

Comunicaciones Digitales 

Memorias y Periféricos 

Computadoras 
Programación 

y 

Capaci1ación inductiva en 
Papalote al tema de la Radio. 

impattidas en Papalote 

y Capacitación inductiva por 
parte de papalote en los 
medios de Comunicación 
escrita y géneros 
Periodísticos 

inductiva por 
parte de Papalote a los 

y medios de Comunicación 
VISUal (Televisión) 



Entuba tu mensaje: 

*Hotmlgas: 

*Hablemos claro: 

;4 

Comunicaciones Digitales 

Comunicaciones Digitales 

Optativa de Humanidades 

InteflQencia Artificial 

Comunicaciones Digitales 

Redes de Computadoras 

Filtrado y Modulación. 

Capacitación Inductiva por 
parte de papalote en el tema 
de Comunicaciones 

Además de la Capacitación 
Inductiva a las 
Comunicaciones Animales 

Capacitación Inductiva del 
tema del Sistema de 
Posicionamiento Global 

Comunicaciones Digitales Además de la Capacitación 
Inductiva de tema de formas y 

lenguajes Formales y tipos de Comunicación 
Autómatas 



.,. oy Symphony: Computadoras 
Programación 
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y Además de la capací1ación 
Inductiva en los temas de 
Musicagzación y Armonía 

De acueroo con esta tabla se puede observar el real manejo de los conocimielms aprendidos en la 
Carrera de Ingeniería en Computación divididos con respecto a cada una de las exhibiciones, que 
en conjunb con los conocimientos extra permiten el buen desempefto de un Guia Escolar en el 
Area de Comunico. 

Es decir el poder interactuar y ser la interfase entre la exhibición Y el niño me permíti6 ser parte 
esencial de esa 1ralsmisi6n de conocimien1Ds. 

Además de que me enorgullece haber sido parte de este proyec1o dedicado a divertir y educar. 
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