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.-INTRODUCCION:

El Titulo Profesional es el documento legal que se expedira a peticion del interesado cuando este
haya cubierfo todas las asignaturas o modulos del plan de estudios respectivo, realizando su
servicio social y cumplido satisfactoriamente con alguna de las opciones de fitulacion aprobadas

por el consejo técnico o comité académico respectivo conforme a lo dispuesto en el Reglamento
General de Examenes.(Art. 15)

Aqui en la Facultad de Estudios Superiores Aragén en la Carmrera de Ingenieria en Computacion se
tienen las siguientes formas de titulacion:

1. Alto nivel académico

2. Créditos de maestria

3. Desarollo de un caso practico

4. Examen general de conocimientos

5. Informe de experiencia profesional

6. Memornia de desempefio de servicio social

7. Seminarios y cursos de actualizacion profesional

8. Tesis

Cada una de ellas con diferentes condiciones y caracteristicas, que la experiencia y el criterio de los

propios profesores asesores, haréan de ellas una opcion real y con calidad para la obtencion del
titulo de Ingeniero en Computacion

¢ Que es el Servicio Social?

Se entiende por Servicio Social Universitario la realizacion obligatoria de actividades
temporales que ejecuten los estudiantes de cameras Técnicas y Profesionales, tendientes a la
aplicacion de los conocimientos que hayan obtenido y que impliquen el ejercicio de la practica
profesional en beneficio o ‘en interés de la sociedad.

'Gaceta UNAM 28 de Octubre del 2004 y Reglamento General de Examenes
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De conformidad con los articulos 4° y 5° constitucionales, los estudiantes de la Universidad
Nacional Auténoma de México y los de las Escuelas incorporadas deberan prestar su servicio
social como requisito previo para la obtencion det titulo profesional.

El Servicio Social debera prestarse durante un iempo no menor de 6 meses ni mayor de 2 afios
y el nimero de horas que requiera seré determinado por las caracteristicas del programa al que
se encuentre adscrito el estudiante, pero en ningiin caso sera menor a 480 horas. Los consejos
técnicos propondran la forma de conteo del minimo de horas en el reglamento intemo.

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

Divulgacion de la Ciencia, para la cual se requieren conocimientos firmes en diferentes areas.

En el area en que se desempefio el servicio con el Cargo de Guia Escolar esta relacionada a las
Comunicaciones, Computacion y Nuevas Tecnologias llamada Comunico, para la cual es necesario
cumplir con los siguientes requisitos:

o Ser estudiante de la camera de Ingenieria en Computacion, Ingenieria en Electronica,
Ingenieria Civil, Licenciatura en Comunicaciones o alguna carrera a fin.

¢ Haber cubierto al menos el 70% de créditos de la carmera en cuestion.

o Tomar y Acreditar el curso de Capacitacion para los aspectos desconocidos, y trato al
publico.

o Cabe mencionar que también se aceptan Estudiantes de cameras técnicas mismos que
estan encargados de las exhibiciones del area de nifios menores de 6 afios y hay algunos
que se les llama Aprendiz de Guia que pueden dar las mismas dinamicas que uno de
Licenciatura pero con la diferencia de que si se requiere mas informacion o ahondar en el
tema éste llamara al Guia fijo para poder ayudar al publico a resolver sus dudas.?

* Minuta de }a Reunién del Comité Académico de la Carrera de Ingenieria en Computacion del Mes de
Noviembre del 2001



PAPALOTE MUSEO DEL NINO

Papalote abre sus puestas a los nifios el 5 de Noviembre de 1993, en aquel entonces contaba con
290 exhibiciones de las cuales el 75% fueron disefiadas por jovenes mexicanos egresados de la

carrera de disefio industrial de universidades publicas, el otro 25% fueron adquiridas en el
extranjero.

Para consequir los recursos necesarios para este proyecto se formé una organizacion no lucrativa,

denominada Museo Interactivo Infantil, A.C., encabezada por un consejo directivo compuesto por
personalidades del sector privado.

El edificio fue disefiado por el Arquitecto Ricardo Legormeta construido por ICA Ingenieros Civiles
Asociados S.A. y su disefio representa las 3 figuras geometriotas basicas

De 1993 a la fecha Papalote Museo del Nifio en que se localiza en la segunda Seccion de
Chapultepec ha recibido mas de 11 000 000 de visitantes. Con el programa de patrocinio escolar se

ha atendido a 800 000 alumnos y maestros de educacion preescolar, primaria, secundaria y
educacion especial.

También cuenta con la Mega pantalla IMAX 3D que fue la primera de nuestro pais y de
Latinoamérica y que en el 2000 se convirtid 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 tecnologia de punta y que permite una expeniencia de inmersion total.

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

Papalote Movil 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 mision y el
compromiso de Papalote Museo del Nifio



Filosofia de trabajo de Papalote

Como institucion de educacion no formal Papalote Museo del Nifio tiene una Mision y una Vision
clara:

Mision
ta mision de Papalote Museo del Nifio es ofrecer a los nifios y a las famifias ambientes de
convivencia y comunicacion de la ciencia, la tecnologia y el arte, que contribuyan a su crecimiento y

desarrollo intelectual, emocional e interpersonal, utilizando al juego como principal *herramienta para
la experimentacion, el descubrimiento y la participacién activa.

Vision
Papalote Museo del Nifio tiene como vision lo siguiente:

*Ser lideres a nivel intemacional, en la creacion y operacion de ambientes innovadores de
convivencia y comunicacion para los nifios y las familias.

* Contar con ambientes y modelos de comunicacion adicionales a Papalote y Papalote Mévil que
respondan a las necesidades y caracteristicas de la poblacion de las zonas rurales alejadas de las
grandes ciudades, de los nifios de la calle...

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

Principio de Papalote Museo del Nifio
a) Mejoramiento e innovacion continua
b) Calidad en las actividades

c) Trabajo en equipo

d) Actitud de senvicio

e) Desamollo de! personal

f) Liderazgo basado en el contacto estrecho con el personal y los visitantes

g) Comunicacion efectiva

* Carpeta Comunico Papalote Museo del Nifio 2004 Autor : Mari Jaramillo y Nazareli Juérez



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 probleméticas de! pais

k) Afencion especial y permanente a personas con necesidades especiales

¢ Que tipo de Museo es Papalote Museo del Nifio?

Como se sabe tradicionalmente un museo cumple con una funcion social y educativa al resguardar
los tesoros artisticos e historicos de la comunidad para después mostrarlos, compartirlos y darles

identidad a los integrantes de dicha comunidad que conozcan sus raices y se sientan orgullosos de
pertenecer a esta.

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

Si pudiéramos agruparios en 2 grandes categorias podriamos decir que existen

*Museos Tradicionales: Estos resguardan colecciones de objetos valiosos en si mismos. Su funcion
es poner al visitante en contacto con los objetos y privilegiar la herencia histérica y cultural. Presenta
artefactos cientificos y tecnolégicos, con la funcion de dar a conocer los aspectos historicos de la
ciencia avances de la tecnologia, arte piezas arqueologicas entre ofras

*Museos Interactivos: Son centros de exhibiciones que representan ideas fenomenos naturales,
principios cientificos y presentan problemas que los visitantes ayudan a resolver. Su mision es
divulgar la ciencia y estimular a la nifiez y a la juventud a tomar una actitud reflexiva y espiritu
investigador. Tienen la funcién de crear ambientes de aprendizajes contextualizados a nuestra
reafidad. Exhibiciones relacionadas entre siy con un final abierto




Papalote pertenece a este tipo de museos @magen 1.1).

s I

Imagen 1.1 Fachada principal de Papalote Museo del Nifio

Métodos y Teorias de Ensefianza-Aprendizaje de Papalote Museo del Nifio

Papalote Museo del Nifio usa un método de Ensefianaza_Aprendizaje basado en el constructivismo
y las teorias de Jean Piaget y Vigotsky las cuales se presentan a continuacién

El constructivismo es considerado como un enfoque valido para fratar de aproximarse al anlisis de
la ciencia y el conocimiento y surge, desde el afio 444 a.C. cuando se desafia los postulados de la
etemidad 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 Filosofia se fundamenta en
esencias etemas transcendentes, cosmogoénicas, externas al hombre, y hace de éste un ser
interdependiente con la existencia. Posteriormente Socrates, con su método: fa ironia y la mayéutica,
hace del consfructivismo una praxis, el conocimiento, la ciencia, el saber se halla dentro del hombre,




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

El problema del conocimiento ha sido abordado desde distintos puntos de vista: psicoldgico,
histdrico, biologico, sistémico, fisico, tecnologico, fenomenoldgico, entre ofros. Puede afirmarse que
Jean Piaget (1896-1980) y Vogotsky (1896-1934) son los precursores del constructivismo, quienes
enfocaron sus estudios desde la Psicologia genética e historica respectivaments. Para ambos
autores, la participacion activa del individuo desde su nacimiento, es una condicion indispensable
para el desamolle humano, el cual consideran que es una construccion del sujeto en interaccion
dinamica y bidireccional con el ambiente fisico y social.%:: - el aprendizaje no es hereditario sino que
es construido por el individuo a través de un proceso dinamico de desarollo y transformacion de
estructuras que dialécticamente evolucionan en espiral. Este proceso de construccion genética se
realiza-a fravés de la asimilacion de los conocimientos nuevos al integrarse a las anteriores
estructuras; y la acomodacion, reformulacion y elaboracion de nuevas estructuras como
consecuencia del proceso de asimilacion. E| conocimiento es una elaboracion subjetiva y no una
copia figurativa de lo real. Vogotsky comparte en gran medida los postulados de Piaget, sin embargo
se aleja de este en cuanto considera que la maduracién no es necesara, sino que el aprendizaje
precede al desarrollo, y consiste en "(...) fa experiencia socialmente mediada que facilita el acceso a
los instrumentos de fa cuftura y que tras un proceso de incorporecion convertiran todo un conjunto de
potencialidades en efectivas capacidades mentales de indole superior”

De acuerdo con estas teorias Papalote Museo del Nifio creo un método de aprendizaje llamado toca,

juega y aprende que permite al nifio estar en contacto con su medio ambiente, explorar, analizar y
divertirse.

Por ejemplo para un nifio es mas facil el aprender el teorema de Pitagoras que dice que los tres
lados de un triangulo rectangulo estan relacionados, y que establece que el cuadrado del lado mayor
{hinotenusa) es igual a la suma de los cuadrados de los otros dos lados {catetos).

= b4 2 ——ra =VD2+(?

Esto es mas facil si elios ven fisicamente que si se vacia el contenido de dos recipientes (El
cuadrado de b y ¢) llenos de agua en uno tercero que a su vez forma un triangulo rectangulo, estos
dos van a llenar el tercer recipiente que equivale al cuadrado del tercero

* (MARTINEZ CRIADO 1998). Saeristan y Pérez Gémez (1995) resumen los postulados del penssmiento de Piaget::




Guias Escolares

El plblico puede contar con el apoyo y asistencia de los Guias Escolares (Cuates), jovenes
estudiantes que comparten, con una sonrisa, las respuestas a todas las inquietudes y
cuestionamientos que el piibfico tiene con respecto a las exhibiciones ademas que por medio de su
conocimiento dan a los nifios su aprendizaje por medio de un método divertido y que motive su
interés para que el nifio aprenda jugando y entienda las exhibiciones en su totalidad.

Ser Guia Escolar "Cuate” de Papalote - Museo de! Nifio 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 comunicacion de la ciencia, la tecnologia y el arte.

Desde el punto de vista personal, se traduce en la posibilidad de desarrollar habilidades
intelectuales, sociales, emocionales y de comunicacion contigo mismo, con los nifios y con tus

compaiieros, al mismo tiempo que te diviertes siendo cuate, tienes la posibilidad de realizar tu
Servicio Social.

Exhibiciones

En su contenido Papalote - Museo del Nifio cuenta con mas 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 interaccion familiar.

Zonas del Museo

Existen varias zonas en papalote museo del nifio las cuales son:
Soy:

Area enfocada a permitir el conocimiento personal, fisico e intelectual de un nifio, que acentia todo

lo que una persona debe saber para estar bien con él mismo y saludable. Su intencion es mostrar
que:

Soy una persona con capacidades, facultades y potencialidades. Soy un ser con una dimensién
fisica, psicolégica, espiritual y social. Soy parte de la naturaleza. Puedo conocerme a mi mismo y
puedo convivir con los demas para ser mejor persona.

Comprendo:

Area enfocada a comprender todos lo fenomenos fisicos y quimicos relacionados con la ciencia y
enfocada a que por medio del juego los nifics experimenten todas las leyes fisicas y quimicas,
comprendan e interactten mas con su entomo



Expreso

Area donde se permite al nific expresar sus pensamientos opiniones y habilidades por medio de un
meétodo donde se aprenda jugando, vigorizando su carécter 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 continuaran después de mi.

Y Comunico:

Area de papalote museo de! nifio donde se habla de todas las nuevas tecnologias y medios de
comunicacion como lo es radio, television, Intemet, prensa y sobretodo nuevas tecnologias es decir
todo lo que el hombre ha creado en fa actualidad para facilitarse la vida enormemente.

Dentro de estas nuevas tecnologias la Computadora es una de las que ocupan un lugar preferencial
y muy amplio ya que permite a los nifios conocer todo lo que gira alrededor de las computadoras, su
programacion, ensamblado, usos y caracteristicas fisicas y de funcionamiento de las mismas.

El trabajo aqui presentado se conformé desde el punto de vista de la transformacion de la vida
cotidiana con la llegada de la computacion ya sea en el analisis y conocimiento de la computadora

asi como también en la utilizacion de esta como una herramienta de trabajo de propésito general
teniendo entonces

1. Actividades con relacion directa al area de Computo
Son 1a muestra de la aplicacion . de los conocimientos de un Ingeniero especificamente las areas
relacionadas a la Informatica y Coémputo, haciendo un anélisis de los procesos intemos y extemos

de hardware y software asi como los dispositivos periféricos y usos que esta puede tener.

2. Actividades con relacion indirecta al area de Computo

En esta la computadora es simplemente una herramienta para poder lievar a cabo otros objetivos
utifizando fa computadora para ser una magquina que realice funciones de propésito general.




10

II.-ACTIVIDADES CON RELACION DIRECTA AL AREA DE COMPUTO

Como ya se menciono anteriormente Papalote Museo del Nifio esta divido en 5 grandes Zonas que
abarcan todo el conocimiento cientifico y tecnologico de la vida diaria.

Este Servicio 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” (imagen 2.1)

Imagen 2.1 Logotipo de la Zona Comunico
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Objetivos Generales del Area de Comunico

Los Objetivos de la zona se encuentran divididos en cinco grandes temas que se presentan a
continuacion:

» Computacion e intemet
 Nuevas Tecnologias

« Entretenimiento y esparcimiento
» La comunicacion

* Otras formas de comunicacion

Ahora bien, estos cinco temas se han dividido tomando en cuenta los diferentes conceptos y
caracteristicas que poseen, dando origen a la siguiente clasificacion:

1. Comunicacién
Concepto

Historia

Tipos de comunicacion
Grupal

Masiva

Organizacional

Interpersonal

Intrapersonal

Mimica

Grafica

Escrita

Oral (incluyendo los conceptos de lengua, lenguaje, idioma)
Proceso comunicativo y elementos
Emisor

Receptor

Mensaje

Canal

Retroalimentacién o feedback
Ruido y fidelidad

Modelos de comunicacion

2. Comunicacion animal
Cetaceos

Perros

Monos

Hermigas



3. Prensa

Historia

Formatos

Géneros periodisticos
Cronica

Enfrevista

Articulo de opinion
Reportaje

Caricatura

Mota informativa
Editorial

Columna

Sisternas de impresitn

4. Radio

Historia

Tipos de programa
Transmision de un programa
Frecuencias y ondas
Locucion

5. Televigion

Historia

Tipos de programa

Tomas y encuadres

Fases de preduccion de un programa
Pre-produccidn

Producsion

Post-produccion

lluminacion

6. Intarnst

Historia

Tipos de redes

Elaboracion de una pagina web

1. Satélites

Histeria

Tipos de safélites
Aplicaciones de los satélites

8. Tecnologias diversas: modos de transmision, usosy aphcaclones
Camara digital
Teléfono

Sensores
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Roboética

GPS (Sistema de Posicionamiento Global)
Fibra optica

9. Comercio electronico

El producto y su distribucion

Importancia de la mercadotecnia y la comunicacién

Las 4 P’s de la mercadotecnia { precio, producto, plaza y promocion)
Producto

Precio

Plaza

Promecion

Ventas a través de Internet

10. Encriptacién
Definicion

Usos y aplicaciones
Glifos?®

Actividades realizadas en el area de comunico

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

Las exhibiciones de piso son aguellas que no necesitan tener un guia fijo para poder comprenderias
a menos que nazcan algunas dudas derivadas del funcionamiento de la exhibicién.

Las exhibiciones con guia fijo necesitan un guia permanente para poder dar la dinamica de la
exhibicién es decir, sin los conocimientos y la ayuda del guia la exhibicion no puede ser ni usada ni
comprendida por el piblico.

Guias en el Area de Comunico

Dentro de las labores como guia escolar esta el dar a los nifios parte del conocimiento que como

Ingeniero en Computacion tengo para facilitar su comprension en el tema, esto es por medio de
dinamicas.

Se debe de tomar en cuenta que como guia debes de estar encargado de explicar, dar a conocery
sorprender desde un nifio hasta un colega, con conocimientos firmes y precisos del area
comespondiente y la exhibicion en uso.

’ Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Judrez 2005
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Dinamdcas

Las Dinamicas son métodos que un guia adquiere para poder expresar los conocimientos previos
que una persona necesita para hacer uso de una exhibicion  y dependiends de la exhibicion se

platica por medio de risas y juegos ciertos temas que permitan comprender el objetivo de la
exhibicion.

Caracteristicas de una dinamica

Las caractarisficas que se necesitan para que una dinamica sea buena son las siguientes: Jugar,

Explorar, Hacer, Sorprender, Dialogar, Animar, Inventar, Aprender, Ambientar, Vivir, Razonar,
Compartir, Sonrelr y Asombrar.

El objetivo es que el nifio descubra lo bello que puede ser el aprender si el aprendizaje esta ligado a
la risa y el juego.

Consideraciones antes de Iniciar una dinamica:

Antes de iniciar una dinamica se deben de tomar en cuenta muchas consideraciones con respecto a
la formay lenguaje que se debe utilizar en la misma, ya que con la preparacién de un Ingeniero se

debe poder explicar, sorprender y hacer entender a una persona ya sea un nific de 5 afios hasta a
un Ingeniero en la misma area.

Por o tanto lo primero que se pregunta es la edad, ya que de eso dependera el explicar de una u
olra manera,

Se toma en cuenta también los conocimientos previos con los que una parsona cuenta ya que al
igual de eso dependera que autorregules tu languaje y forma de dar la dinamica.

Capacidades del gula:

El guia tendrd las capacidades necesarias para tensr el control del grupo o personas, que asistan a
la exhibicién, introducir los conccimientos generados durante su carrera de una manera sencilla, facil
y ejemplificada, lograr una sincronia entre los miembros del plblico para poder terminar la dinamica
al mismo fiempo ademés de algunas otras que se iran mencionando en cada exhibicion

Conocimientos del guia:

El guia tendra el pleno conotimiento de cualquisr tema relacionade con estas exhibiciones para

poder ahondar en los mismos apoyado en las materias de la camera de Ingenieria en Computacion
del Plan de Estudios Vigente



Dentro del area de comunico existen ciertas exhibiciones que tienen una relacion directa al area de
computo, es decir que permiten utilizar los conocimientos especificos de Ingenieria en Computacion
como los conocimientos solidos de software y hardware y un manejo de los principios teoricos,
practicos y metodologicos para la configuracion y evaluacion, el disefio y desarrollo de obras y
entomos computacionales, los cuales se muestran a continuacion en las Exhibiciones con Relacion
Directa al Area de Computo.

Tripas y Conexiones

Tripas y conexiones es una exhibicion que tiene en su entomo ejemplos de nuevas tecnologias y
dentro se tiene una computadora desensamblada para que esta sea armada por los nifios mientras
van aprendiendo cada una de las partes que ésta tiene , su funcionamiento y la clasificacion de sus
dispositivos, al finalizar se enciende la computadora y se instalan algunos programas entre los
cuales esta el programa llamado Movie Creator disefiado para realizar una animacion por medio de
una foto cambiandoles a fas fotos sus caracteristicas fisicas. @magen 2.2y 2.3)

Imagen 2.2 Dindmica de Tripas y Conexiones Imagen 2.3 Vista exterior de Tripas y
Conexiones

Cupo maximo: 10 personas

Tiempo promedio: 25 minutos

Edades necesarias: Nifios mayores de 8 afios y plblico en general
Objetivos:

-Conocer las nuevas tecnologlas
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-Aprender las partes externas de una computadora asi como su funcionamiento
-Aprender las partes intemas de una computadora asi como su funcionamiento

-Ensamblar todas las partes intemas a la motherboard, encender y probar ia computadora
- Conectar fodos los dispositives extemnos y probar algunos de ellos

-Instalar y dasinstalar algunos programas

-Instalar el programa movie creator y hacer una animacion tomandoles algunas fotos, y
cambiandoles algunas de sus caracteristicas fisicas como el color de sus ojos, pelo, forma de la

boca, nanz, ojos y orejas agregandoles un escenario imaginano y algunas ofras partes divertidas a
sU cuerpo y enfomo

Funcién del guia: En esta exhibicion el guia escolar es el encargado de explicar o! funcionamiento
de las partes extemas e intemas de una computadora asi como indicar en que posicion fisica se
encuentran, por medio def gula los niflos pueden ensamblar una computadora, conectarle su fuente

de alimentacitn, tarjetas de memoria, videe, sonido, disce duro, floppy ¥ cd-om, por medio de los
cables de datos.

El guia se encarga de ir mostrando por medio del ejemplo la forma comecta de conectar cada uno de
los dispositivos, asl como de ir explicando el funcicnamiento de cada uno de ellos.

Finalmente el guia explica que es un programa de computadora y muestra la forma de instalar dos
programas, desinstalar uno de ellos y hacer uso del programa restante (El programa usado es Movie
Creator, programa creado para hacer animaciones con fotografias por medio de una camara digital)

Capacidades del Guia

e Al Guia sera capaz de Llevar el control del grupo de personas en la dindmica y en el taller
de armado de computadoras

» Lograr una sincronia entre los miembros de publice para poder teminar su animacion al
mismo iempo y poder comenzar una nueva dinamica con otro grupo.

Experiencias Interesanfes

Es interesante el comentar que esta es una de las exhibiciones con mas demanda por el piblico ya
que ha habido ocasiones en las que un nifio toma la dinamica hasta 3 veces pues se siente atraido
por esta &rea y me atrevenia a decir que esia exhibicion ha definido que es lo que quieren estudiar
algunos de los nifios que toman la dinamica en un futuro, y no tan solo nifios si no scbretodo los
adolescentes gue estan en la edad de definir su carrera
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Preguntas del Piblico:
Preguria reglizada por un nifio de 8 afios

¢Que es un Gygabyte?

Como sabes casi todo lo que se puede medir tiene una unidades de medida, por ejemplo en peso
es el gramo, cuando t compras las tortillas las compras en gramos, pero gramos es muy poqguito

para las tortillas asi que se usa un mulfiplo que es el Kilogramo es decir un conjunto de 1000
gramos.

~

Si quisieras medir la informacion, primero tendrias que conocer cual es la unidad minima de
informacion que es el bit, y un bit es en el procesamiento y almacenamiento informatico es la unidad
de informacion mas pequefia manipulada por la computadora, y esta representada fisicamente por
un elemento como un Unico pulso enviado a través de un circuito, o bien como un pequefio punto en
un disco magnético capaz de almacenar un 0 &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 codigo mas conocido y usado es de 8 bits (codigo ASCI| extendido)

Ahora hay que definir que es un byte como un miftiplo o unidad de informacion y este consta de 8
bits generalmente; en procesamiento y aimacenamiento, el equivalente a un dnico caracter, como
puede ser una lefra, un nimero o un signo de puntuacion. Como el byle representa stlo una
pequefia canfidad de informacion, la cantidad de memoria y de almacenamiento de una maquina
suele indicarse en kilobytes (1.024 bytes), en megabytes (1.048.576 bytes) o en gigabytes {1.024
megabyles).

Pregunta resfizada por un Ingenierc en Electronica.

¢ 51 la informacion se guarda en el disco duro en dénde se guarda el Sistema Operativo?
Primeraments vamos a ver como esta estructurado un Disco Duro:

Esta formado por varios discos apilados —dos o mas—, normalmente de aluminio o vidrio,
recubiertos de un material ferromagnético. Como en los disquetes, una cabeza de lecturafescritura
permite grabar la informacion, modificando las propiedades magnéticas det material de la superficie,
¥ leerla posteriormente; esta operacion se puede hacer un gran nimero de veces.

Ahora ademas de esto cada uno de los discos estan distibuidos en diferentes partes que son
pistas, sectores y cilindros, y cada uno de estos esta numerado, 'a pregunta es ;En dénde se

guarda el sistema Oparativo? y la respuesta es:

En el sector cero, en la pista cero es decir en el lugar més cercano para que sea el pimer programa
que ejecute la computadora.
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Notas:

En esta exhibicion es importante primero ver que nivel de conocimientos fiene el grupo de personas
0 nifios que estan haciendo uso de Ia exhibicion, ya que de eso dependera la forma en la que se
explicaran las cosas. &

Tecnoteca

Tecnoteca es una exhibicion que permite buscar por medio de un temario relacionado con la
comunicacion informacion que sea Ufil para conocer la historia de los medios de comunicacion entre
los que destacan, Intemet. (Figure 2.4y 2.5)

Figura 24  Exhibicién  Tecnoteca Figura 25 Dindmica en la  exhibicién

Cupo maximo: § personas
Tiempo: No definido

Edades: Nifios mayores de 6 afios y publico en general

© Carpeta Comunico Final, Papalote Museo del Nifio Autor Mari Jaramillo  y Nazareh Judrez 2005
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Objetivos:

-Conocer por medio de un temario la historia y las caracteristicas los medios y la historia de la
comunicacion

-Conocer la historia de la red Intemet

-Conocer las caracteristicas del usode Intemet

Funcian del Guia:
El guia esta encargado de mostrar la forma en la que esta exhibicion funciona

Ademés el guia esta encargado de hacerle algunas preguntas especificas con respecto a Intemet

como medio de comunicacion, mismas que puede contestar investigando un poquito en este temario
ilustrado por medio del uso de la computadora.

Experiencias personales:

Pienso que gracias al vocabulario sencillo utilizado en la informacion de esta exhibicion se permite
que los nifios puedan tener la facilidad de leerla y entenderla ya que ademas esta informacion
cuenta con muchos gréficos que permiten la visualizacion de los escritos.

Capacidades def guia:

El guia debera ser capaz de

* Interactuar en la investigacion del nifio plateando preguntas en especifico para poder hacer
interesante y relativamente complicada la bisqueda deltema.
¢ Decomplementar y ahondar en determinados temas.
Preguntas def Piblico:
Pregunta realizada por un nifio de 7 afios.

¢Para que sirve una computadora?:

Bien, primero veamos en donde hay computadoras:
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Hay computadoras en la casa, la escuela, en un robot, en un camo en una lavadora automatica, en
una fabrica, en un avion, etc.

Entonces como puedes ver una computadora es una maquina que sirve casi para todo, solo hara
falta programarla, adicionarle los dispositivos necesarios y la computadora hara o que nosotros le
programemos que haga.

Por lo tanto una computadora nos puede servir desde para lavar la ropa, hasta armar un camo o
volar un avion jinteresante no?

Nofas:

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 exhibicion ya que de eso dependeran 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 aburirles ciertas preguntas obvias, para ellos se busca que el
esfuerzo sea proporcional en cada persona. ?

Ciberaverigiialo:

Ciberaverigiialo, exhibicion disefiada para mentalizar a los nifios en la importancia del uso de
Intemet como un medio de investigacion y medio de comunicacion, esto por medio de algunas
tarjetas con temas que ellos deben de encontrar a través de los buscadores con los que cuenta la
red asi mismo por medio de palabras claves para su facil localizacion.

Ademas de mostrar los alcances de Intemet a nivel mundial por medio de un globo terraqueo que

muestra en forma representativa todas las conexiones enfre cada pais alrededor del mundo. @magen
26)

" Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Jugrez 2005
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Imagen 2.6 Exhibicion y dindmica de la Ciberaverigiiak

Cupo maximo: 8 personas

Edades: Nifios mayores de 6 afios

Tiempo: No definido

Objetivos:

-Aprender a utilizar la red Intemet

-Motivar la investigacion y la autodidactica

-Buscar ciertos temas interesantes para el nifio y aprender la forma y método de busqueda
Conocer los diferentes buscadores que existen en la red

-Mentalizar al nifio de los beneficios que se obtienen al usar la red como medio de comunicacion e
investigacion



Funcién del Guia:

El guia esta encargado primeramente de explicar que es Intemet, que dimensiones abarca, ademas

de su ubicacion geografica por medio de un globo terraqueo que especifica como se interconectan
todos los paises por medio de esta red.

Ademés estara encargado de hacer saber al nifio la definicion y caracteristicas de un buscador y los
métodos de bisqueda de informacién como lo son las palabras clave.

El guia se encargara también de dar algunos temas interesantes de investigacion para que el nifio
se empiece a interesar en la autodidactica y por medio de los buscadores y la informacion previa
sepa como encontrar la informacion deseada.

Experiencias personales:

Es interesante el saber que algunos nifios después de aprender la forma de buscar informacion por
medio de Intemet, ellos empiezan a recordar cosas que tienen que investigar de tarea en sus
escuelas y te llegan a preguntar que palabras clave deberian de colocar en el buscador para poder
encontrar su tema, es decir, que a pesar de que solo estan en la exhibicion a lo mucho media hora,
se van ya con una idea clara de que Intemet es una herramienta muy sencilla de ufilizar para poder
investigar casi cualguier tema.

Capacidades def guia:
El guia debera ser capaz de

¢ |Interactuar en la investigacion del nifio plateando preguntas en especifico y dando tips de
blsqueda para poder hacer interesante y relativamente complicado el hallazgo del tema.

¢ De complementar y ahondar en informacion referente a lenguajes de programacion y
compiladores para la creacion de paginas, buscadores, portales y diferencias entre estos.

Pregunfas del pablico:
Pregunta realizada por un joven de 17 afos
¢ Como se crea una pagina de Internet?

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

HTML es el lenguaje con el que se escriben las paginas web. Estas pueden ser vistas por el
usuario mediante un tipo de aplicacion lamada navegador. Podemos decir por lo fanto que el

HTML es el lenguaje usado por los navegadores para mostrar las paginas web al usuario, siendo
hoy en dia la interfase més extendida en la red.

Este lenguaje nos permite aglutinar textos, sonidos e imagenes y combinarlos a nuestro gusto.
Ademas, es aqui donde reside su ventaja principal con respecto con ofros medios de consulta, el

HTML nos permite la introduccion de referencias a ofras paginas por medio de los enlaces
hipertexto.

De hecho en Intemet puedes encontrar algunos pasos muy simples para crear una pagina web
desde tu casa jinténtato!

Notas:

Se debe aclarar de que ademéas de encontrar cosas muy buenas que permitan el desarollo
intelectual de cada persona se pueden encontrar cosas que dafien la moral y las buenas
costumbres, por lo que se recomienda el uso de filtros y también el estar atentos para no llegar a
enconfrarse alguna mala influencia ni algtin tema que pueda darte malos ejemplos.

Es interesante el momento en que personas en especial adolescentes se preocupan y te piden
informacion necesaria para poder saber todo acerca de Intemet pero no desde el punto de vista del
usuario sino que como programadores de buscadores, paginas, efc.

Del Local al Portal

Del local al portal es una exhibicion disefiada para poder mentalizar a un nifio como se pueden
utilizar Intenet para poder comercializar algo dandoles la oportunidad de crear su propio producto
con sus caracteristicas, color, eslogan, precio y frase promocional y finalmente mostrar la forma de

como se sube a la red donde todos van a poder tener acceso a su producto alrededor del mundo
(tmagen 2.7y 2.8)



24

Imagen 2.7 Vista exterior de Del local al Imagen 2.8 Dindmica en Del local al
Portal Portal
Cupo maximo: 8 personas

Edades: Nifios mayores de 6 afios y publico en general

Tiempo: 15 minutos

Objetivos:

-Diseiiar por medio de Intemet un portal con algan 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 economico de tu
producto (finks) 8

Funcién del guia:

El guia esta encargado de mentalizar al nifio de que gracias a las computadoras podemos crear
iméagenes, logotipos y disefios que llamen la atencion del cliente para poder lanzar al mercado
ciertos productos, ademas de que, por medio de Intemet como un medio donde un cliente puede
llegar a encontrar su producto si es que éste lo requiere pueda comprar ese producto aunque no se
encuentre el vendedor ni el comprador en el mismo lugar.

¥ Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juarez 2005



Experiencias personales:

Ha habido personas dedicadas a la mercadotecnia fascinadas por la forma en la que por medio de
este programa de computadora los nifics y no tan nifios tienen la oportunidad de conocer las

caracteristicas que necesita un producte para ffamar la atencion como lo son su precio, su slogan
asi como su frase publicitaria.

Aqui se puede decir que quienes mas se divierten son los Mercadtlogos por ser esta una exhibicion
que les ha hecho cambiar la idea de que es dificil aprender términos especializados de la
mercadotécnia, pues los nifios las aprenden en 5 minutos.

Capacidades def guia:
El guia debera ser capaz de

« Interactuar con el pitblico para lograr que su estancia sea grata.
¢ De complementar y ahondar en informacion referente a lenguajes de programacion y
compiladores para la creacion de paginas web y costos de este tipo de publicidad.

Pregunfas def piblico:
Pregunta reelizada por un sefior de 40 afios de profesion Contador

¢ Qué es un Sitio y un Portal de Intemet?

Un sitio es un conjunto de paginas Web relacionadas enfre si que ofrece contenidos ya sea
mediants texto, imagenes o sonidos sobre algin tema en parficular.

Un portal es un sitio en la Red que proves de informacion y conocimiento sobre temas especificos
de manera ordenada y que ademas ofrece a sus usuarios servicios diversos entre los que pueden
estar comeo electrdnico, contenidos personalizados, blisquedas, comercio electrénico, foros, chats,
publicacion de noticias, ste.

El portal es la puerta de enfrada a otros sitios en la Red en base a una tematica comun.

Notas:

Cabe mencionar que e} programa permite que el producto creado se suba a la red y pueda ser visto
y adquirido en la ofra exhibicion que se llama De Compras, es decir el nifio va a poder ser el
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disefiador y mas adelante puede ver este producto desde el punto de vista de un cliente y comprario
por medio de Intente en la exhibicion llamada De Compras.

De Compras

De Compras es una exhibicion que permite mentalizar al nifio de la importancia del comercio
electronico por medio de Intemet y asi por medio de un simulador permitirie al nifio visitar una pagina
donde pueda encontrar muches productos que grandes disefiadores han puesto a al venta y con una
cantidad ficticia poder comprar todo lo que el nifio desea, posteriormente dar sus datos para que los

productos puedan ser entregados a su destino y finalmente la impresion de su comprobante de
COMPI&.(Tmagen 2.9 y 2.10)°

Imagen 2.9 Dindmica "De Compras” Imagen 2.10 Exhibicidn * De Compras®
vista exterior

Cupo maximo; 8 personas

Edades: Nifios mayores de 6 afios y plblico en general

Tiempo: 15 minutos

Objetivos:

-Mentalizar al nifio de la importancia de la compra de productos por medio de Intemet

-Conacer el precio, frases promocionales, slogan y sobretodo peder comparar los precios entre las
diferentes marcas que ofrecen el mismo producto asi como ver la fotografia de cada uno de ellos.

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

* Carpeta Comunico Final, Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo v Nazareli Juarez 2005
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Funcidn del guia: -

El guia estard encargado de informar al nifio de la importancia que puede tener el uso de Intemset

para realizar compras en linea, asi como las paginas mas conocidas en México que tienen ciertos
productos que al nifio le puedan interesar.

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

Experiencias Personales:

En esta exhibicion los nifios agilizan su mente para poder comprar y que no pueden gastar mas del

dinero que tienen ya que para realizar su compra tienen que inventar su nimero de tarjeta de crédito
y ienen una cantidad inicial la cual no pueden rebasar.

Es gratificante la sonrisa de un nifio al recibir su comprobante de compra después de que tuvieron
que trabajar un poco para poder hacer sus compras corectamente, y es simbolo de que ya son
parte del mundo de las computadoras y trofeo para flevar y presumir con sus familiares.

Capacidades del guia:

El guia debera ser capaz de:

» Dar la dinamica autoregulando el lenguaje dependiendo de la edad y conccimiento previo
del publico.

» Conocer a la perfeccion el software para poder aclarar y ayudar al piblico en cualquier duda
relacionada con esta exhibicion

« Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibicién, mencionando aspectos importantes

en cuanto a la historia de Intemet, Intemet como medio de comunicacion, lenguajes y
compiladores creados para las paginas web y creacion de imagenes digitales graficadas por
medio de computadora.

Pregunias del publico

Pregunta realizada por un joven de 18 afios

¢ Qué es el comercio efectronico?

El Comercio Electronico es la promocion y venta de productos por medio de Intemet

Intemet ha abierto un gran nimero de nuevas posibiidades para las empresas con iniciativa de

crecimiento. Una de las mas importantes es la posibilidad de habilitar un nuevo canal de ventas para
promover y vender productos y servicios, o de manera corta, hacer comercio electrénico.
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La decision de hacer comercio electrdnico 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 representara un cambio
fundamental en la gran mayoria de las operaciones de ésta. Debera determinarse cuales son los
beneficios que la empresa desea obtener al habilitar un canal de ventas en la Red y deberan tenerse
en cuenta el gran niimero de retos que se estaran adquiriendo.

Algunos de los principales beneficios del comercio electronico son los siguientes
e Acceso a un mercado mundial

+ Negocios las 24 horas del dia, todo el afio.
e Comodidad para los clientes.

» Ventaja competiiva, entre oras.

Nofas:

En esta exhibicion se deja al publico que de acuerdo con sus gustos personales pueda escoger

dentro de una gama de productos aquel producto que le flame mas la atencion o encuentre mas
afractivo en cuanto al precio.

Mensajes escondidos

Mensajes escondidos es una exhibicion en la cual se le habla al nifio 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 criptografia esto por medio de un juego de video el
cual trata de ir cumpliendo misiones para poder avanzar y al final ellos escriben un mensaje
cualquiera mismo que la computadora convertira en codigo de bamas para posteriormente poder
ser leido en un lector de codigo de barmas.zmagen 211y 2.12)°.

* Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor; Mari Jaramillo y Nazareli Judrez 2005
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Imagen 2.11 Exhibicién "Mensajes Escondidos” Imagen 2.12 Mensaje en codigo de barras
; vista exterior

Cupo méaximo: 5 personas

Tiempo: 15 minutos

Edades: Nifios mayores de 6 afios y pliblico en general
Objetivos:

-Conocer la definicion de criptografia

~Conocer el uso de la criptografia en la compulacion

-Culminar el juego pasando satisfacloriamente todas las misiones

-Escribir tu mensaje y convertiro en cédigo de baras

Funcién del Guia:

El guia estara encargado de dar la definicion de Criplografia mencionando en donde se aplica y viendo
algunos ejemplos pracicos y basicos del uso de la misma, posteriormente le ayudara al nifio dandole ciertas
indicaciones de que se debe hacer en el videojuego que debe de jugar y terminar para poder llegar al final de
la mision en donde se escribe un mensajg, mismo que la compuladora te lo convierte en cddigo de baras, al
terminar se le explica y canaliza |a criptografia en el area de Computo y se le explica el por que es tan
importante kener seguridad, y por medio de ésla sobre todo en las redes. 1!

"' Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juarez 2005
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Experiencias personales:

Hubo una ocasién en que un nifio de 6 afios empezod a hacer un codigo propio en el que por medio de una
secuencia de punlos unidos comespondia a cada una de las letras del alfabeto y me mando un mensaje que
incluia su codigo para poder descifrarlo, gracias a que me mando el codigo pude conocer el mensaje y él se
sintio muy orgulloso que entre sus amigos ba a poder usar ese codigo para comunicarse en forma secreta.

Capacidades del guia:
El guia debera ser capaz de:

s Conocer a la perfeccion el software para poder adarar y ayudar al plblico en cualquier duda
relacionada con esta exhibicion

« Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibicion dando a conocer que existe la informacion
confidencial que puede viajar por la red de forma segura para ser descifrada (nicamente por el
destinatario. experimentar e identificar el sistema de encriptacion de datos como una herramienta de
segunidad en las comunicaciones.

Preguntas del Piiblico:
Preguntas realizada por un joven estudiante de Informética

¢Qua es el proceso de encriptacion y desencriptacion?
La encriptacion es el proceso en el cual los datos a proteger son traducidos a algo que parece alealorio y que

no liene ninguin significado (los datos encriplados). La desencriptacion es el proceso en el cual los datos
encriptados son convertidos nuevamente a su forma original.

¢Qué es un algoritmo criptografico?

Un algoritmo criptografico es una funcibn matematica usada en los prcesos de encriptacion vy
desencriptacion. Un algoritmo criptografico trabaja en combinacion con una flave {(un nimero, palabra, frase, o
contrasefia) para encriptar y desencriptar datos. Para encriptar, el algoritmo combina malematicamente la
informacion a proteger con una llave provista. El resultado de este cdlculo son los dalos encriptados. Para
desencriplar, el algoritmo hace un calculo combinando los datos encriptados con una llave provista, siendo el
resuftado de esta combinacion los datos desencriptados (exactamente igual a como estaban antes de ser
encriptados si se uso la misma llave). Si la llave o los datos son modificados el algoritmo produce un resultado
diferente. El objetivo de un algoritmo criptogréfico es hacer tan dificl como sea posible desencriptar los datos
sin utilizar la llave. Si se usa un algoritmo de encriptacion realmente bueno, entonces no hay ninguna ecnica
significativamente mejor que intentar metodicamente con cada liave posible. Incluso para una llave de solo 40
bits, esto significa 2°40 (2 a la 40} (poco mas de 1 lrillon) de flaves posibles.
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Notas:

Tal vez suene un paco sencilo el que un nifio pueda aprender por medio de un video juego en el que se le
ponen simbolos que comesponden a letras para completar una palabra y asi se pueda ir completando cada
una de las misiones pero por lo menos el nifio se va con la idea de que exislen ciertas formas de esconder o
disfrazar |a informacion cuando se quiere confidencialidad o que no se pueda hacer mal uso de ella.

Enredijos

Los Enredijos son dos maquinas colocadas en diferentes lugares del museo que estan conectadas
en red para poder llevar a cabo una competencia con la ofra maquina que a su vez tendra ofros
contrincantes y el objefivo de la competencia es ver quien pisa mas rapido los colores que enciendan
, claro esta que previo a esto se debe de explicar que es una red de computadoras, hablar de que
fipos de configuracion de redes existen, tipos de protocolos de comunicacion ademés de su
clasificacion de acuendo a su extension geografica. @magen 2.13y 2.19)

Imagen 2.13 Dindmica de Enredijos Imegen 2.14 Vista superior de la exhibicién
Tiempo: 10 minutos
Cupo maximo: 2 personas por enredijo
Edades: Nifios mayores de 8 afios y piblico en general
Objetivos:
-Conocer la definicion de una red

Conocer la clasificacion de las redes con respecto a su forma
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-Conocer la clasificacion de las redes con respecto a su topologia
-Conocer algunos de los protocolos de comunicacion

-Llevar a cabo una competencia entre 2 contrincantes y encontrar un ganador

Funcion del Guia:

El guia estard encargara de dar la definicion de una red y comenzar a dar a conocer la clasificacion
de las mismas con respecto a su extension geografica, topologia y protocolo de comunicacion

Terminando el guia se encargara de poner las reglas del juego para poder hacer uso de la exhibicion
y dara las indicaciones de que esa exhibicion llamada enredijos es un ejemplo simple de una red
punto a punto y que gracias a las redes se pueden llevar acabo este fipo de competencias entre

personas que no se encuentran en la misma ubicacion, o fener comunicacion con personas de
diferentes localidades.

Experiencia personal:

Hay nifios que me liegan 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 gustaria compartir algunos de
sus archivos y dispositivos con la ofra.

Se que fal vez ninguno lo ha puesto en practica pero por lo menos puede llegar a definir el que

tomen en un futuro algin curso de instalacion de redes o a estudiar alguna camera relacionada con
ol area,

Capacidades del gufa:

El guia debera ser capaz de:

« Conocer a la perfeccion las reglas del juego para poder aclarar y ayudar al publico en
cualquier duda relacionada con esta exhibicion 12

+ Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibicion dando a conocer los tipos de redes,
asi como su clasificacion con respecto a su topologia protocolos de comunicacion y
extension geografica

" Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramiflo vy Nazareli Judrez 2005
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Preguntas del Piiblico:
Pregunta realizada por una estudiante de Licenciatura en Mercadotécnia

¢ Qué es una topologia en redes?

Se llama topologia de una Red al patron de conexion entre sus nodos, es decir, a la forma en
que estan interconectados los distintos nodos que la forman.

Y de acuerdo con esto las topolegias de red mas conocidas son:

Topologia en bus: Una Red en forma de Bus o Canal de difusion es un camine de comunicacion
bidireccional con puntos de terminacion bien definidos. Cuando una estacion trasmite, la sefial
se propaga a ambos lados del emisor hacia todas las estaciones conectadas al Bus hasta llegar
a las terminaciones del mismo. Asi, cuando una estacion frasmite su mensaje alcanza a todas
las estaciones, por esto el Bus recibe el nombre de canal de difusion.

Topologia en anillo: Esta se caracteriza por un camino unidireccional cerrado que conecta todos
los nodos. Dependiendo del control de acceso al medio, se dan nombres distintos a esta
topologia: Bucle; se utiliza para designar aquellos anillos en los gue el control de acceso esta
cenfralizado (una de las estaciones se encarga de controlar el acceso a la red).

Topologia estrella:

Esta se caracteriza por tener todos sus nodos conectados a un controlador central. Todas las
transacciones pasan a través del nodo central, siendo éste el encargado de gestionar y controlar
todas las comunicaciones. Por este motivo, el fallo de un nodo en particular es facil de detectar y
no dana el resto de la red, pero un fallo en el nodo central desactiva la red completa.

Nofas:

Cada nifio después de un poco de teoria tiene la oportunidad de poner en préactica un poco de lo que
se aprendio, y en esta exhibicion se hacen algunas competencias muy divertidas que dejan al nifio
satisfecho y sonriente de haber podido conseguir el friunfo al participar en este reto de agilidad
fisica.
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Programa tu robot:

Programa tu robot es una exhibicion dedicada a que por medio de la computadora se programe una
secuencia de movimientos para un robot y posteriormente pasar por medio del puerto paralelo esas
instrucciones a éste, guardandolas en la memoria Ram de su microcontrolador (PIC) para que
realice la secuencia de movimientos programada. {Imagen 2.15y 2.16)

Imagen 2.15Programa de secuencias del robot Imagen2.16 Robot realizando su secuvencia

Cupo maximo: 2 personas

Tiempo: 15 minutos

Edades: Nifios mayores de 10 afios y publico en general

Objetivos:

-Conocer la definicion de programacion

-Conocer la clasificacion de robots de acuerdo con su objetivo

-Conocer las caracteristicas y diferencias entre la memoria RAM y ROM
-Programar una secuencia de movimientos en la computadora

-Grabar en la memoria ram del microcontrolador ese programa

-Probar el robot
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Funcion del guia:

El guia estard encargado de dar la definicion de un robot, su clasificacion con respecto a su
apariencia fisica y funciones, ademas se dara la definicion de la programacion y las palabras
reservadas para el lenguaje utilizado en la programacion del mismo.

El guia ayudara diciendo si la secuencia de instrucciones del robot es la comecta y ayudara a grabar

el PIC por medio del puerto paralelo, para poder comprobar que nuestra programacion fue la
cormrecta.

Experiencias personales:

En esta exhibicion, una experiencia importante fue en la que un Ingeniero pregunto la diferencia
entre un microcontrolador y un microprocesador, misma que di respuesta acertadamente, quedando
él convencido que no cualquiera puede conocer algunos datos tan precisos como estas diferencias y

como se menciono anteriormente mi funcion depende también de sorprender desde un nifio hasta un
colega con datos interesantes.

Generalmente al finalizar la dinamica se puede comprobar que el nifio ya es capaz de programar
muchas secuencias de movimientos y no solo eso si no que podra clasificar de acuerdo con su
forma fisica que fipo de robot es el que programo.

Capacidades del guia:

El guia debera ser capaz de:

« Conocer a la perfeccion el lenguaje de programacion para poder aclarar y ayudar al publico
en cualquier duda relacionada con la programacion del mismo

« Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibicion dando a conocer la definicion de la
palabra robot, los tipos de robots que existen, su clasificacion con respecto a su aspecto
fisico, tipos de lenguaje de programacion y dispositivos electronicos programables que se
encuentran dentro del robot asi como sus caracteristicas.

Preguntas del Piblico:

Pregunta realizada por un Ingeniero en Electronica.

¢ Qué es un Microprocesador?

Un Microprocesador es una CPU en un sblo circuito integrado. Es decir es el encargado de realizar

todas las operaciones logicas y artméticas de una computadora pero todo esto dentro del mismo
circuito
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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.

Notas:

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

Juega con fibra

Juega con fibra es una exhibicién donde se habla acerca del uso de la fibra 6ptica como medio
conductor de la informacion asi como sus ventajas, desventajas y caracteristicas del mismo, como
lo es el ancho de banda y su uso en la actualidad, ademas le permite interactuar con el nifio cuando
se alinea un segmento de fibra dpfica para poder ver una imagen que precisamente viaja por este
conductor, al alinearse este segmento se puede observar laimagen y escuchar cierta informacion
relacionada con esta nueva tecnologia.(Imagen 2.17 y 2.18) "

Imagen 2.17 Dindmica de Juega con Fibra 2.18Informacién computarizada de la fibra

{sp‘rica

"* Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Judrez 2005
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Cupo maximo: 10 personas

Edades: Mayores de 10 afios y publico en general

Tiempo: 10 Minutos

Objeftivos:

-Conocer la definicion de fibra optica

- Reconocer que la fibra optica es un canal de comunicacion

- Conocer la fibra optica como un medio que transmite sefiales de sonido y luz.
-Conocer los usos ventajas y desventajas de la fibra optica
-Conocer el concepto de ancho de banda

-Conocer fisicamente la fibra optica e interactuar con ella

-Observar laimagen y la voz que se obtiene al alinear la fibra dptica

Funcién de! Guia:

El guia se encargara de dar al visitante en una forma clara y sencilla la definicion de lo que es la
fibra optica, de dar sus ventajas, desventajas y de irintroduciendo el concepto de ancho de banda.

Posteriormente el guia- tendra que indicar por medio del ejemplo la forma en la que se tendra que
alinear la fibra para poder transmitir la informacion de imagen y voz de un extremo a ofro.

Experiencias personales:

Algunos de los nifios después de la dinamica te preguntan que otros medios de transmision de
informacion existen y se maravillan de saber que en sus casas tienen algunos de esos métodos
como cable coaxial para la antena de la television y cable telefonico.

Capacidades del guia:
El guia debera ser capaz de:

o Conocer las caracteristicas de los medios de transmision de informacion més relevantes asi
como las de la fibra optica.

« Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibicion dando a conocer la definicion de
Ancho de banda, y caractsristicas opticas de este medio de transmision de informacion.
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Preguntas del publico:
Pregunia realizada por un joven de 16 anos

¢ Qué es el ancho de banda?

El Ancho de Banda es la Velocidad a la que puede transmitir informacion un canal de comunicacion,
con independencia del soporte fisico que se ufiliza. Por ejemplo, el cable telefonico tradicional puede
dar lugar a canales de comunicacion con distinto ancho de banda, segun la tecnologia que emplee

(RDSI, ADSL, ...). Cuanto mayor sea el ancho de banda, mas datos podran circular por ella al
segundo.

Nofas:

Es interesante que puedan tocar fisicamente la fibra dptica aunque se sabe que no se podria poner
fibra optica real en la exhibicion por las caracteristicas de cuidado que se requieren pero por medio
de este simulador lo pueden entender. '

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

Baila con él

En esta exhibicion el nifio por medio de dos sensores hace ciertos movimientos frente a una
pantalia la cual tiene un gorila que imita los movimientos que el nifio realiza, es decir por medio de
estos sensores de presencia la maquina detecta para donde se estan moviendo los sensores y
activa los movimientos del gorila para la misma posicion del nifio, todo esto acompafiado de misica
divertida y con ritmos contagiosos (Imagen 2.19 )

" Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor- Mari Jaramille y Nazareli Juarez 2005
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Imagen 2.19 Dindmica de "Baila con €I

Tiempo: 3 Minutos

Cupo maximo: 1 nifio!'

Edades: nifios mayores de 10 afios

Objetivos:

-Conocer la definicion y uso de los sensores

-Conocer la definicion de un fransductor

-Conocer la clasificacion de los sensores con respecto a su uso y tecnologia

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

** Carpeta Comunico Final, Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramullo  y Nazareli Judrez 2005
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Funcion del Guia:

El guia estara encargade de dar a conocer al nifio la definicién de los sensores, uso y clasificacion

de los mismos y de ayudar e indicar la forma correcta del uso de esos sensores en especifico en la
exhibicién,

Experiencias personales:

En esta exhibicion los nifios ademas de aprender se divierten al poder moverse al ritmo de una
musica pegajosa y poder ver como tienen come pareja de baile a un gorila.

Capacidades del gufa:
El gula debera ser capaz de:

«  Conocer las caracteristicas y tipos de sensores que existen.

= phondar en cualquier tema relacionado a la exhibicion dando ejemplos de aparatos
slacirdnicos que cuentan con sensores en su composicion asi como para que sirven, hablar
de la definicién uso y caracteristicas de los transductores.

Preguntas def Piblivo:
Pregunta realizade por un Técnico en Electricidad
¢ Por qué son importantes los sensores en la robdtica®?

Los robots, al interactuar con el mundo exterior, hacen empleo de unos dispositivos llamadas
sensores, mismos gue se encargan de fomar informacion del medio ambiente 1 7como ruido,
luz., presencia, etc. y por medio de esto permite a los robots el poder facilitar su toma de
decisiones denfro de este entomo, la utifizacién de la tecnologia de deteccion proporciona a
las maguinas un mayor grado de inteligencia en relacion con su ambiente

Notas:

Hay veces que se descalibran los sensores por lo que se tiene que resetear la maquina y volver a
calibrar lkos sensores para poder realizar la dinamica,

17 Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo  y Nazareli Judrez 2005
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Rebota la sefial

Rebota la sefial es una exhibicion dedicada a saber como nosotros desde la iema enviamos:
sefiales de television radio, Intemet, celulares, telefonia local entre ofros a los satélites de
comunicaciones que estéan en la orbita de la tiema y en esta exhibicion se ve como el satélite toma la

sefial la amplifica y la regresa a la tiemra para cualquier lugar en que esta seiial deba abarcar. (Imagen
2.20)

Imagen 2.20 Vista superior de rebota la Sefial

Edades: Nifios mayores de 7 afios
Cupo maximo: No definido

Tiempo: 5 Minutos

Objetivos:
-Conocer las partes de un satélite

-Conocer los usos de un satélite
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-Chservar la comunicacion enfre ciertas sefiales y un satélite
-Conocer las caracteristicas de las sefiales analogicas
Conocer las caracteristicas de las sefiales digitales

-Conocer las diferencias entre sefiales digitales y analdgicas con respecto a su forma fisica

Funcion del Guia:

El guia estara encargado de dar a conoter las caracteristicas, usos y partes de un satélite,
caracteristicas fisicas, diferencias de las sefiales analogicas y digitales y de guiar al nifio a la forma
correcta en que se debe de enfocar una seffal al satélite para que se lleve a cabo la comunicacién.

Experiencias personales:

Hubo una ocasion en que un nifio se quado sorprendido de como se pueden mandar sefiales desde
la ierra hasta el satélite que estaba tan lejos y tanta era su curiosidad que se le canalicé a la

exhibicion de Ciberaverigiialo para que pudiera investigar mas acerca de los satélites por medio de
Intemet.

Capacidades del guia:
El guia deberé ser capaz de:

¢ Conocer las caracteristicas y partes que conforman un satélite
Conacer las caracteristicas y diferencias entre sefiales analogicas y sefiales digitales.
Ahondar en cualquier tema relacionado a la exhibicion dando ejemplos de sistemas de

comunicscion los cuales requieren de un satélite para poder transmitir su informagion por
medio de estos dos tipos ds sefales (Analogicas y Digitales).

Preguntas del Piblico:

Pregunta realizada por una sefiora de 42 afios

¢ Que diferencia hay entre sefiales analogicas y digitales?

Un valor analogico, un numero real, no tiene fin; asi por ejemplo, el nimero 1/3 es igual a
0.3333....... donde el 3 puede repetirse para siempre, o el nimero % es igual a 0.7500..... con ceros

repetidos hasta el infinito. En este sentido, el conjunto de los numeros reales puade representarse
como una linea continua.
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Una aproximacion digital de un valor analdgico, convierte la linea de valores infinitamente proximos,
en valores discretos, por ejemplo, el conjunto de los nimeros enteros. Este proceso de
aproximacion redondea el valor analdgico a un cierto nimero de posiciones decimales. Por ejemplo,
redondear 1/3 a cero posiciones decimales nos da 0, y ol redondeo de % nos da 1 (siguiendo las
reglas aceptadas para el redondeo).

Un ejemplo fisico sencillo seria el de un reloj de pulsera cuyas manecillas cambien de posicion de
manera continua (no en saltos); en este caso se trata de una representecion analogica de la hora,
Aqui, el iempo tiene un rango de valores continuo, como por ejemplo de las 12:00 exactas a les
12:00 y 1/3 de segundo, o cualquier valor intermedio. Por el confrario, un reloj con pantalla digital
estd limitado a estados discretos, Aqui el iempo salta de las 12:00 y 0 segundos a las 12:00 y un
segundo, sin sefialer el iempo intermedio.

En el ejemplo del reloj digital, el empo es representade por 10 diferentes valores (0, 1, 2, 3,......... 9).
Sin embargo las safiales digitales normalmente estan mas imitadas en el nimero de valores que

pueden adoptar. El sistema digital binario (el que se utiliza en las computadoras) tiene Unicamente
dos estados: 0y 1.

Nofas:

Esta axhibicin graciss a que es muy Interesante ants los ojos de los nifios suele tener alguncs
inconvenientes de mal funcionamiento por descompostura y hay veces que puede llegar a fallar,
pero para eso se tiene que ufilizar la imaginacion para que se maravillen de la misma forma sin
necesidad de ver la exhibicion funcionando explicando oralmente para lo que esta sirve.

Ponte en Onda

Ponte en Onda es una exhibicion la cual le pemmite al nifio hacer un programa de Radio, para esto
se habla un poco acerca de las caracteristicas de los tipos de frecuencia que existen en AMy en FM

asi como su tipo de onda, caracteristicas, alcance y definicién de cada una de ellas.(imagen 2.21 y
2.22)



Imagen 2.21 Exhibicidn "Ponte en Onda”

Tiempo: 20 minutos

Cupo maximo: 15 personas

Edades: Nifios mayores de 8 afios

Objetivos:

-Conacer los tipos de frecuencia

Conocer las caracteristicas y definicion de AM
-Conocer las caracteristicas y definicion de FM
Conocer la definicion de modulacién
-Conocer los fipos de programas de radio

-Realizar un programa de radio.

Funcién del Guia:

El guia estara encargado de dar la bienvenida a la exhibicion y comenzar la dinamica hablando
acerca de la diferencia entre la radio y el radio, los tipos de frecuencias que existen en la radio, la
definicion de modulacion y caracteristicas de AM y FM.

Irmagen 2,22 Dindmica de Ponte en Onda
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Posteriormente el guia hablara acerca de los tipes de programa de radio que existen e indicara que
se llevara a cabo un programa de revista o miscelanea explicando el por qué del nombre, repartira
papeles y secciones como deportes, sspectaculos, chismes, efc y mostrara la importancia de la
computadora de efectos especiales.

Estara el guia encargado también de llevar la batuta de! programa de redio para que éste pueda ser
un programa de calidad repartiendo los guiones y las noticias.

Experiencias Personales:

Existen nifios con cierta predisposicion para poder expresarse de una manera comecta y fluida ante
el pubfico, esta exhibicion pemite que se acentie esa pare de su personalidad y pueda
desenvolverse en un medio que tal vez pueda ser su medio de vida en un futuro.

Capacldades del guia:
El quia debera ser capaz de:

¢ Dar a conocer las caracteristicas y fipos de frecuencias que existen.
*  Definir la modulacion, su uso y caracteristicas
* Ahondar en cualquier tema relacionado con las frecuencias de radio como lo son AMy FM

Preguntas del piblico:
Pregunta realizada por una adolescente de 14 aftos

£ Qué es la modulacién?

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 oscilacion) o la ampiitud
(altura) mediante un proceso denominado modulacion. Estos dos procesos explican la existencia
de los dos tipos de estaciones AM o FM en la radio. Las sefiales son totaimente diferentes, por lo
que no pueden recibirse simultaneamente.

Notas:

Con personas un poco mas grandes se puede der la opcion de que creen un programa de diferente
género incluso hay veces que se realiza un debate entre los participantes y llegan a ser debates muy
consfructivos e interesantes



El que tenga tlenda que la atienda

Los nifios participan en una actividad donde pueden seleccionar lugares en los que desean introducir
el producto que estan vendiendo. Ellos tienen el control desde su estacion de trabajo con imagenes
de distribucién confrolada a distancia, pueden seleccionar los puntos en una ciudad simulada en los
que desean vender el producto. Después se ve en una pantalla el recomido del camién. Se tiene
como variable cantided de producto, gasto de gasolina, iempo, efc. @magen 223 J©

Imagen 2.23 Dindmica de la exhibicién * El que tenga tienda que la atienda™

Tiempo: 10 minutos
Cupo maximo: 4 personas
Edades: Nifios mayores de 6 afios

Objetivos:
- Conocer una aplicacion de tecnologia de la comunicacion en los negocios para mejorar el trabajo
- Fomentar la planeacion para alcanzar la meta de distribucion de una mercancia ficticia.

® Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli fuérez 2005
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-Conocer la importancia de la Red Intemet en el Comercio Electrbnico

Conocer la definicién de Buzones para E-Mail, Realidad Virtual, Paginas Web, Sitio Web, Portal y
World Wide Web,

Funcidn del guia:

El guia estard encargado dar la dinamica comentandoe las caracteristicas que debe de tener un
producto para poder ser comercializado es decir s habla de las 4 P's de la mercadotecnia Praducto,
Precio, Plaza, Promocion, enfocandose a la plaza y fingiendo que hay un producto ficticio que se
debe de enfregar buscando la nita mas rapida ademés de que se habla de las tecnologlas
aphcadas a los negocios y se ntroducen diferentes conceptos como los son: Buzones para e-mail,
Realidad Virtual, Péagina Web, Sitio Web, Portal, World Wide Web

Experienclas Personales:
Es muy interesants el ver como los nifios se van de esta exhibicién con muchos de estos conceptos

firmes y con las ganas de poder aplicar este nuevo lenguaje con algunos de sus maestros que les
snsefian la materia de computo,

Capacidades del gufa:
Elgula deberd sercapaz de:

o Daraconocer las 4 P’s de la mercadotecnia Producto, Precio, Plaza, Promocion

= Dar a conocer la definicion de los conceptos relacionados con Intemet como lo son: Buzones
pera e-mail, Realidad Virtual, Pagina Web, Sitio Web, Portal, World Wide Web.

e Ahondar en cualquiera de los temas relacionados con el Area de Computo e intemet.

Preguntas del Piblico:

Pregunia reafizeda por un grupo de jovenes de Secundaria

¢ Gué es la reafidad Virtual?

La Realidad virtual es un sistema que permite a uno o mAas usuarnos ver, moverse y reaccionar en
un mundo simulado por una computadora. Los distintos dispositivos de interfaz permiten al usuario
vey, tocar y hasta manipular objetos virluales, Los mundos virtuales y todo lo que confienen
(incluyendo imagenes computanizadas de los pericipantes) se representen con modelos
matematicos y programas de computadom,
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CONCLUSIONES DE LAS ACTIVIDADES CON RELACION DIRECTA AL AREA DE COMPUTO:

Como conclusion se puede decir que el poder utilizar los conocimientos especificos de la camera de
Ingenieria en Computacion en un proyecto que permite difundir de manera rapida y sencilla
temas muy interesantes y que pueden llegar a ser muy divertidos si se le da un enfoque de juego,
s una muy buena manera de poder retribuir un poco de lo que la Universidad nos ha dado.

En estas actividades directamente relacionadas al area de computo se pudo apreciar como el
conocimiento puede ser transmitido en forma exponencial, pues diariamente el publico recbe un
poco del mismo y asuvez loda alos demés.

Por lo tanto al ver que el piblico después de no mas de 4 horas maneja temas como: Sistemas
operativos, ensamblado de equipos de computo, uso y manejo de Intemet, criptografia, redes,
programacion, microprocesadores y microcontroladores, inteligencia artificial, ancho de banda,
sensores y fransductores, modulacidn en frecuencia y en ampltud, robdtica, sefiales digiteles y
analogas, efc. Se puede decir que los conocimientos adquiridos permitieron el poder ser la interfaz
de aprendizaje, que permite el cumplir con los requisitos del servicio social.
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iil.-ACTIVIDADES CON RELACION INDIRECTA AL AREA DE COMPUTO

La educacion profesional de un Ingeniero en Computacién no solo se basa en los conocimientos
técnicos que la camera te da, si no que requiere de un preambulo de conocimientos generales que
toda persona preparada debe tener, mismas que se te dan a lo largo de tu educacion basica y se
acentla en algunas materias de la misma carrera. Asi en conjunto con los conocimientos técnicos
puedes encontrar que practicaments todo se relaciona.

En este caso se mencionan exhibiciones que a pesar de no ser especificas al area de computo
tienen una relacion indirecta, misma que se muestra a continuacion.

Entinta tus ideas:

Esta exhibicion esta dedicada a que los nifios creen con ayuda de los guias un periodico.

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

Imagen 3.1 Periodico terminado Imagen 3.2 Dindmica "Entinta tus ideas”
Entinta tus ideas

Tiempo: 15 minutos
Cupo maximo: 8 nifios

Edades: Nifios mayores de 6 afios y pubfico en general
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Objetivos:

-Conocer la estructura de una nota informativa

Conocer los géneros  informativos que existen (Caricatura, Cronica, Reportaje, Entrevista efc.)
Crear y completar su nota por medio de un juego en especifico

Crear las conclusiones de su tema

-Ponerie un fitulo a su nota

-Publicar su periédico

Funcién del Guia:

El guia estara encargado de dar a conocer el orden en el que una nota informativa se esfructura,
ademas explicara la definicion y caracteristicas de cada una de los géneros informativos que existen
como la Caricatura, Enfrevista, Nota Informativa, Nota de Opinion, Reportaje, efc.

Posteriormente sera el encargado de ayudar al nifio a crear su propia nota y finalmente le imprimira
el periddico que contenga la nota que el nifio creo.

Experiencias personales:

Existen nifios que tienen la facilidad para crear y echar a volar su imaginacion para concluir cada
una de las notas,se tuvo una experiencia muy grata donde un nifio quiso hacer todos los géneros
informativos  antes de imprimir su periédico es decir estuvo en la exhibicion 1 hora
aproximadamente, pero al salir el nifio iba con la idea de que era todo un reportero profesional.

Capacidades del gufa:
El guia debera ser capaz de:
e Dar a conocer los tipos de medios de comunicacion y ahondar en los medios de
comunicacion escritos.
e Conocer al 100% el uso de la computadora como medio de facilitar el disefio, creacion y

contenido de un peribdico, asi como tener plenos conocimientos en Hardware para auxiliar
de forma manual al nifio en la creacién de su periddico.
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Preguntas del piblico:
Pregunta realizada por un joven de 19 afios:
¢ Qué funcion tiene la nota de opinién en un periédico?

El articulo de opinion tiene unas caracteristicas muy especiales. Esta considerado como género
fiterario; lo importante en él no es la noficia que se da o comenta, sino lo que el autor opina de ella.
Esta incluso puede hasta ser muy conocida o haber sucedido hace mucho iempo, Su caracteristica
fundamental es la de analizar un hecho para orientar al pibfico e influir en su opinién sobre ese
hecho, desde una dptica personal explicita. *

Asi pues, el articulo de opinion expresa un sentir personal sobre cualquier acontecimiento que el
autor toma como referencia interpreténdolo y valorandolo, para plantear una tesis con la que
defiende o ataca una posicion u opinion, y orienta al piblico sobre lo expuesto.

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

Su estructura se compone de: infroduccion, informacion sobre el tema que se va a desamollar,
analisis personal y conclusiones,

Notas:

A pesar de que esta exhibicion es ajena al drea de computo muchos nifios que entran no solo
aprenden la forma de hacer un periédico sino que muchos de ellos aprenden la forma de usar una
computadora desde el mouse, teclado hasta escanear una imagen especialmente los nifios que les

toca la caricatura como género informativo pues ellos crean el dibujo a mano y finalmente lo
digitalizan mandandola a la computadora.

* Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Judrez 2005



52

Haz tu programa:

Haz tu programa es una exhibicion patrocinada por Televisa nifios que fue creada con la intencion
de conocer como se hace un programa de television, ya que los nifios participan en cada unas de las
areas necesarias para que un programa este completo desde conductores, reporteros, maquilistas,
camarografos, audio, produccion efc.

Después de darse la dinamica en la que se recuerda la felevision del pasado con todas sus
caracteristicas, la television actual y su beneficios, se pasa un video enviado por televisa nifios en
donde se explica el como va a ser la television en un futuro.

Al terminar el programa se reparten papeles entre los nifios para cubrir todas las &reas necesarias y
poder hacer el programa de television.(imagen 3.3 y 3.4)

Imagen 3.3 Cabina de Produccién Imagen 3.4 Area de Cémaras
* Haz tu programa” " Haz tu programa”

Existe un guia para explicar a cada nifio su funcién en el &rea comespondiente y donde las areas
son las siguientes:

Produccion: Es el area encargada de preparar y mandar las imagenes 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.

Audio: Esta 4rea estara encargada de dar el sonido a cada uno de los micréfonos del estudio,
reporteros y voz off, pondra la musica de fondo ademés daré volumen a los comerciales y pondra
efectos de audio como aplausos, fanfamias, efc.
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Cémaras: Es el area encargada de crear la toma comecta y comespondients, necesaria para mandar
profesionalmente las imagenes al aire.

Floor manager: E Floor manager estara encargado de mostrar a los conductores, reporteros y voz
off el guién que deben de leer y seguir para poder llevar a cabo el programa.

Maquillista: EI Maquillista estard encargado de caracterizar arreglar o cambiar la apariencia del
personaje que daré la cara ante las camaras de television.

Tiempo aproximado: 30 minutos

Cupo maximo: 25 personas

Edades: Dependiendo al area comrespondiente

Objefivos:

Dependiendo del area que se les asigne serén los siguientes:
Produccion:

-Explicar al piblico la funcion de la cabina de produccion
-Mostrar el uso y la funcion de la consola

-Explicar la definicion y uso de las cortinillas

-Explicarla forma de mandar los comerciales al aire
-Explicar la uso y definicion de los efectos de chroma
-Utilizar todos los conocimientos previos para la realizacion del programa
Audio:

Mostrar la funcion de la cabina de audio

-Mostrar la forma correcta de musicalizar un programa
-Mostrar las funciones especificas de la consola de audio

-Conocer los usos de los efectos especiales
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Conocer fa definicion de voz off y aplicario

Floor Manager:

-Mostrar la forma en que un floor manager trabaja

“Mostrar la forma en que se deben pasar los guiones en un programa
-Dar la cuenta regresiva para comenzar un programa

-Lievar ia batuta y dar la palabra al conductor o reportero corespondiente

Cémaras:

-Conocer el funcionamiento y las funciones especificas de una camara profesional de television
-Conocer la definicion de “aire” en una toma profesional

Conocer los fipos de tomas que existen.

Mequillaje

-Apoyar en el arreglo personal de los conductores Principales

Caracterizar a los reporteros y actores con sus disfraces comespondientes

Funcion del Guia:

El guia de acuerdo con el area comespondiente se encargara de ayudar al piblico a realizar la

funcion de una manera correcta explicandole la funcion y objetivo del area.

El guia se encargara de explicar cual es la funcion de la cabina de produccién , de mostrar cada una
de las partes de la consola de control, asi como de las computadoras auxiliares que contienen las

cortinillas y los efectos especiales.

Se encargara también de explicar la forma de mandar las imagenes al aire y a crear los efectos
especiales por medio de la cabina de control e indicara el momento preciso para mandar cortinilias,

comerciales, efectos especiales y créditos finales.
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Audio:

El guia se encargara de explicar el uso y la importancia de la cabina de audio en un programa de
television ya que de eso dependera que el programa tenga sonidos, efectos de audio y musica de
fondo ademas que daré voz a los microfonos.

Cémaras:

El guia encargado en el area de camaras sera aquel que le explique al nifio el uso y funciones
especificas de cada una de las partes de una camara profesional de television, dara la definicion de
aire en una toma y mostrara los diferentes tipos de tomas profesionales que existen.

Finalmente el guia acompafiaréd al camarografo para poder auxiliarlo en cualquier dificultad o mala
toma durante la realizacion del programa.

Floor Manager:

El guia encargado para guiar al asistente de piso o floor manager ayudara dando a conocer al nifio
la importancia de un guion para la reafizacion de un programa, ademas estara encargado de
mostrar fisicamente la realizacion de un conteo de inicio de programa y llevar las riendas de iempo y
contenido de cada uno de los programas

El guia encargado al area de maquillaje auxiliard y mostrara la manera de caracterizar a los
personajes frente a camaras y de areglar o desarreglar su apariencia fisica dependiendo del caso y
el personaje.

Experiencias personales:

Se que un nifio por lo menos una vez en su vida suefia con la oporiunidad de ser una estrella de
television, por lo menos en esta exhibicion me quedan gratas experiencias ya que el nifio logra
concretar su suefio con la oportunidad de escoger el papel que més desee o le llame la atencién, y
generaimente los nifios que les agrada mas la exhibicion la llegan a tomar hasta tres veces es decir

més de una hora y media haciendo realidad un suefio de ser estrelia o por lo menos trabajar dentro
de Ia television.2

* Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Juarez 2005
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Capacidades del gufa:
El guia debera ser capaz de:

» Recordar la television en un pasado con sus caracteristicas como el manejo de los bulbos y
& cid

* Mostrar la computadora como herramienta para la creacién de software para propésitos
particulares como la creacion de efectos especiales en la television.

« Ahondar en cualquier tema relacionado con las diferentes areas del estudio de television

Preguntas del Publico:
Pregunta realizada por una estudiante de Comunicaciones:
LA qué se refiere la frase Ad Libitum?

La palabra refiere a improvisar dentro del contexto sin necesidad de seguir un guién especifico y
tiene sus origenes en 1961 cuando el estadounidense de vanguardia John Cage, al empezar a tocar
una pieza musical tuvo que improvisar pues no habia partituras completas lo cual sorprendi6 a
todos y como consecuencia comenzé a incluir en sus composiciones secciones ad libitum, es decir,
la partitura de cada instrumento es independiente de la de los demés en cuanto a la coordinacion
ritmica de los instrumentos (lo que significa improvisacion).

Noftas:

Es preciso escoger edades para cada una de las reas del estudio de television ya que no podrias
meter a un nifio menor de 12 afios en la cabina de produccion ya que es mucha informacion que
retener y en lugar de divertirse se aburmiria, pero lo bueno de esta exhibicion es que puedes poner a
los nifios pequeiiitos incluso hasta de un afio a bailar o a cantar en la seccion final del programa y
hacer a los nifios y no tan nifios sentirse (tiles y necesarios para su programa en especifico.
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Entuba s mensaje

Entuba tu mensaje es una exhibicion en la cual el nifio expresa sus ideas escribiéndolas en un
papel y mandandolas por medio de un sistema de propulsion de aire en una capsula que vigja a
fravés de un tubo hasta el otro extremo, donde se encuentra ofra mesa y ofras personas que van a
contestar o expresar sus ideas de la misma manera. Tmagen 3.5y 3.6)

Imagen 3.5 Dindmica "Entuba fu Mensaje” Imagen 3.6 Exhibicién "Entuba fu Mensaje”

Tiempo: No definido

Cupo méximo: 5 personas por mesa

Edades: Nifios de cualquier edad

Objetivos:

-Conocer los diferentes medios de comunicacion que existen
-Mencionar este sistema neumético de comunicacion a cortas distancias
-Mencionar los usos y lugares donde se usan estos sistemas

-Mandar un mensaje expresando sus ideas
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Funcion del gufa:

El guia estara encargado de dar a conocer al nifio algunos de los medios de comunicacion que
existen e introducir este sistema de comunicacion neumético de propulsién 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 cépsula.

Experiencias personales:

Al ser esta una exhibicion en la que se ve el trayecto del mensaje a fravés de un tubo en forma de
espiral, los nifios aprecian y comen atras de su mensaje hasta llegar al otro extremo del tubo en el
que reciben su mensaje o esperan ansiosamente la respuesta u ofro mensaje.

Capacidades del guia:
El guia deberé ser capaz de:

» Dar a conocer los elementos esenciales del proceso de comunicacion
e Ahondar en el tema del proceso de comunicacion, y dar algunos ejemplos mencionando
algunos de los sistemas de comunicacion desde los mas rudimentarios hasta los mas

sofisticados haciendo énfasis en este sistema neumatico de Comunicacion a cortas
distancias.

Preguntas del publico
Realizada por un estudiante de la carrera de Comunicaciones:
¢ Cuaéles son los Elementos del proceso comunicativo?

Para llevar a cabo el proceso de comunicacion es necesario tener elementos basicos que son el
emisor, el receptor y el mensaje:
o El emisor es el inicio del proceso, cuando se fiene la intencion de comunicar o manifestar
algo.
o El mensaje es el interés por el cual el emisor tuvo la intencién 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 respondera para iniciar de nuevo el proceso.

Cuando hay una respuesta por parte del receptor y éste se convierte en emisor se le llama “feed
back’” o retroalimentacion. La refroalimentacion se presenta cuando el receptor proporciona
informacion con respecto al éxito o al fracaso del mensaje.
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Hormigas

Hormigas es una exhibicion en la que se habla acerca de la forma de comunicacion de las hormigas,
su organizacion social, rangos y fipos de hormigas. ¢ Imagen 3.7y 3.8)

Imagen 3.7 Vista exterior de Hormigas Imagen 3.8 Dindmica de Hormigas
Tiempo: 5 minutos
Cupo maximo: 10 personas

Edades: Nifios mayores de 5 afios

Objetivos:

- Conocer que las imagenes via remota son una herramienta para la investigacion

- Propiciar la observacion de un grupo de seres vivos para su comprension y conocimiento.
-Apreciar los elementos del proceso de comunicacion entre las hormigas?!

Funcion del gufa:

El guia estara encargado de dar a conocer cuales son los métodos y formas de comunicacion entre

las hormigas dando datos interesantes acerca de su organizacion social, rangos y niveles de una
comunidad de hormigas.

! Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor; Mari Jaramillo y Nazareli Juarez 2005



‘Experiencias personales:
Ya-que al dar algunos datos sorprendentes de las hormigas muchos nifios quedan maravillados con
'iaomanzacﬁnhnparfaclaenque las hormigas conviven y la fuerza y ganas de trabajar de las

mismas, puadodacquue muchos nifios se interasan y por su cuenta buscan mas informacién acerca
de la comunicacion entre los animales,

Capacidades del guia:
El guia debera ser capaz de:

e Daraconocer los elementos esenciales del proceso de comunicacion

» Ahondar en el tema de la observacion del proceso de comunicacion entre las hormigas
hablando de sus caracteristicas fisicas y orgénicas, asi como su organizacion social y
jerarquias.

Preguntas del piiblico:
Pregunta de un Estudiante de Comunicaciones:

¢ Como 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 fransmitir mensajes

Nofas:

Por causa de remodelacion a partir del primero de diciembre esta exhibicion no se encuentra
disponible, hasta proximo aviso.

Ruta Répida

Esta exhibicion esta disefiada para conocer la funcién de un Sistema de Posicionamiento Global

(GPS) creado con la ayuda de 11 satélites que permiten la localizacion de una posicién de algtn
sistema.

Los nifios utilizan 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 mision especifica en el mejor
tiempo posible. El nifio puede ver en pantalla un mapa con su ubicacion actual y su destino final, se
cuenta con un boton de ayuda (GPS) que muestra la mejor opcion para llegar al destino.zmagen 5.9)



61

Imagen 3.9 Desarrollo de la Dindmica de "Ruta Répida”

Tiempo: 5 minutos

Cupo maximo: 4 personas

Edades: Nifios mayores de 10 afios y piblico en general

Objetivos:

Conocer el significado de las siglas GPS

<Conocer el uso y caracteristicas del el Sistema de Posicionamiento Global

-Conocer la importancia y uso de los satélites para el funcionamiento de este sistema.
~Jugar el videojuego cumpliendo las misiones en la forma més optima.
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Funcion del gufa:

El gufa estard encargado de dar la definicion de las siglas GPS ademas de ejemplificar el uso de
este sisiema de posicionamiento global y la importancia del mismo, dar la explicacion de la
importancia de el conjunto de 24 satélites para este sistema asi como de apoyar al nifio para poder

cumpiir fodas las misiones en su tumo comespondiente y terminar el videojuego con los mejores
resultados.

Capacidades del guia:
El guia debera ser capaz de:

« Dar a conocer los elementos de un Sistema de Posicionamiento Global

* Ahondar en el tema del conjunto de 24 satélites para poder hacer posible este sistema de
localizacion en cualquier parte del mundo.

Preguntas del Piblico:
Pregunta realizada por una madre de familia
¢ Qué significan las siglas GPS?

Es un Sistema de Posicionamiento Global

¢{Para qué sirve?

Permiten que el usuario de un receptor de GPS determine de forma exacta su latitud, longitud y
alfitud. EI receptor mide el tiempo que tardan en llegar las sefiales enviadas desde los diferentes
satélites (A, B y C). A partir de esos datos, el receptor friangula la posicion exacta. En todo
momento, cada punto de la Tiema recibe cobertura de varios satélites. Se necesitan tres satélites
para determinar la lafitud y la longitud, mientras que un cuarto satélite (D) es necesario para
determinar la altitud

¢De cuantos satélites esta conformado?
Este sistema de navegacion esta basado en 24 satélites, que proporcionan posiciones en fres
dimensiones, velocidad y tiempo, las 24 horas del dia, en cualquier parte del mundo y en todas las

condiciones climaticas. Al no haber comunicacion directa entre el usuario y los satélites, el GPS
puede dar servicio a un niimero iimitado de usuarios.



fiablemos claro

Hablemos claro es una exhibicion que requiere al menos 2 personas para hacer uso de efla yaque
una persona debe estar dentro de una cabina con un micrdfono y sin contacto visual con la ora
persona, la primer persona mencionada tomara una de las imagenes que se encuentran en la
exhibicion y fratara de que por medio de sus palabras e indicaciones la ofra persona reproduzca esa

imagen, con esto se puede comprobar que tan buena comunicacion oral existe enfre las personas.
(Imagen 3.10)

Imagen 3.10 Exhibicidn "Hablemos Claro”

Tiempo: 5 minutos
Edades: Nifios mayores de 6 afios

Cupo maximo: 4 personas



Objetivos:

Conocer los tipos de comunicacion que existen entre los humanos

-Hablar especificamente de la comunicacion oral

-Comprobar que tan buena comunicacion oral existe enfre dos personas

Funcién del gula:

El guia estard encargado de mencionar las formas de comunicacion que existen y enfocarse a la

comunicacion oral asi como dar algunos ejemplos de malos entendidos por el mal manejo de este
fipo de comunicacion.

Posteriormente explicaré al plblico la forma de usar la exhibicién y podré participar si es que hacen
falta personas.

Experiencias personales:
Es gracioso el observar a las parejas de novios usar esta exhibicion ya que generalmente los dibujos
creados no son ni siquiera parecidos al original, con ello comprueban que hace falta reforzar sus
vinculos de comunicacion oral.
Capacidades del guia:
El guia debera ser capaz de:
« Dar a conocer los elementos esenciales del proceso de comunicacion
e Ahondar en el tema de los tipos de lenguajes que existen como comunicacion verbal y no
verbal y haciendo énfasis de la comunicacion oral.
Preguntas del Piblico:

Pregunta reslizada por una pareja de jovenes Universitarios
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2 Cudles son los elementos del proceso comunicativo?

Para flevar a cabo &l proceso de comunicacion ©s necesario tener elementos basicos que son el
amisor, al veceptory el mensaje:
re) wudmwmmuMthﬁmom
o El menssje es el interés por el cual ¢l emisor fuvo la intencion de declarar algo a una
jpersona 0.grupo de personas, en-ocasiones animales.
o El receplor es la persona, personas 0 animales a los cuales se dirige el mensajo y que asu
vez respondera para iniciar de nuevo &l proceso.

‘Cuando hay una respuesta por parte del receplor y éste se convieris en emisor se le llama “feed

back” o retoalimentacion. La retroalimentacion se presenta cuando el receptor proporciona
informacion con respecto al éxilo o al fracaso del mensaje.

Toy Symphony

Toy Symphony es una exhibicion dedicada a que el nifio aprenda como crear miisica por medio de la
computadora con un programa Hamado Toy Symphony que fiene en su contenido un pentagrama al
cual se le pueden ir agregando notas musicales en diferentes posiciones, posteriormente se le dara
una armonia para poder crear una pieza con coherencia musical. (Imagen 3.1y 3.12)

Imagen 3.11 Dindmica Toy Symphony Imag 3.12 Vista Superior Toy Symphony
Tiempo: 10 minutos?Z
Edades: Nifios mayores de 10 afios

Cupo maximo: 8 personas

= Carpeta Comunico Final. Papalote Museo del Nifio Autor: Mari Jaramillo y Nazareli Judrez 2005



Objetivos:

-Conocer todas las notas de la escala musical
-Conocer la definicion de armonia

-Conocer la definicion de un acorde musical
-Crear una pieza sin acompafiamiento
-Armonizar la pieza con pentagramas auxiliares
Funcién del Guia:

El guia estard encargado de dar la definicion de una nota musical, posteriormente dar al nifio la
definicion de acorde, armonia, pentagramas y escala.

De igual manera el guia estara encargado de mostrar y ensefiar la forma de manejar el programa y
de guiar etapa por etapa al nifio hasta crear su propia pieza musical.

Experiencias personales:

La mayoria de personas tratan de hacer su pieza lo mejor posible pero sinceramente al utilizar el
programa por primera vez no consigues tener una buena armonia; la experiencia personal de esta
exhibicion fue que hubo un nifio que tomé la dinamica 4 veces hasta que su composicion fue de su
agrado e insistentements pidio si era posible el conseguirle el programa para poder crear musica
desde su casa, al investigar la procedencia del mismo dieron una pagina de Intemet en la cual se

puede conseguir este programa y el nifio asegurd llegar a bajar el programa para poder adentrarse
en el mundo de la masica.

Capacidades del guia:
El guia debera ser capaz de:

e Dar a conocer los elementos de un pentagrama, asi como la escala musical, dando a
conocer también las caracteristicas y definicion de un acorde musical.

* Mentalizar al publico de la importancia de las computadoras como una herramienta util para
la creacion de software, necesario para propositos particulares en cualquier area.
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Preguntas del Pabiico:

Pregunta realizada por un nifio de 10 afios.

£ Como se puede crear missica usando la Computadora?

Las computadoras fueron creadas para poder ser una hemamienta para cualquier drea y de
Al ser una méquina de proposito general se puede programar y disefiar para reaiizar cualquier

funcidn en este caso por medio de algunos sonidos predeterminados y ajustados de acuerdo con

Es decir la computadora es una plataforma para poder encontrar y crear nuevas tecnologias con
elfa.

Nofas:

A pesar de que esta exhibicion no tiene mucha relacion con el mundo de la computacion se puede
encontrar el vinculo en el momento que esta creada por medio de un programa de computadora y

se mentaliza al nifio que con fa computadora podemos abarcar cualquier area en este caso la

Dentro de ese programa se encuentran algunos ejemplos de piezas creadas con el mismo, y en
estas 'se puede apreciar el alcance y la utiidad gue puede tener el uso de este programa para
-adentrarse al mundo de la miisica e interesarse en el tema. 2

# ‘Carpeta Comumico Final Papalote Museo del Nifio Autor; Mari Jaramillo y Nazareli Judrez 2005



CONCLUSIONES DE LAS ACTIVIDADES CON RELACION INDIRECTA AL AREA DE COMPUTO:

Al dar referencia de una persona profesionista se sabe que esa persona tiene las capacidades de
poder entender cualquier tema de la vida diaria y poder encontrar una relacion que se enfoque a su
carrera en especifico.

En este caso se puede decir que la Carrera de Ingenieria en Computacion no solo te da materias
que precisen fener una computadora a la mano para poder entenderia si no que cada semestre la
carera e da una materia relacionada a las demés ciencias que tienen que ver con tu Area
indirectamente.

En este caso se pudo ver la ufilizacion de ese fipo de conocimientos extra, que en conjunto te
ayudan a abrir tus horizontes como profesionista.



69 | g&\.

o S
o S
& &

IV.-CONCLUSIONES: S“\%

El ser parficipe de un proyecto el cual su objetive esta orientado a fomentar el aprendizaje, la
comunicacion y la convivencia, a fravés de actividades interactivas y ademés de que me dio la
oportunidad de reafizar mi 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 Ingeniero en Computacion les pude dar ademas que me permitio el poder consofidar mi
formacion acaddmica, evar a la practica los conocimientos adquiridos en las aulas, tomar
conciencia de fa probleméfica nacional, en particuler la de los sectores més desprotegidos del paisy
extenderalasociedﬁlosbeneﬁciosdelaciencia,Ia%micaylawlh:raadentésmdiola
opottunidad de refribuir a la sociedad ks recursos destinados a mi educacion, aprender a actuar con
solidaridad, reciprocidad y trabajo en equipo y finalmente a incorporarme al mercado de trabajo
conociendo kas responsabifdades que esto confieva.

Pienso que de acuerdo a los objetivos que cualquier servicio social requisre tuve la suerte de poder
cumplir con ellos, combinando los conocimientos de  mi profesion, el ambiente y proyecto de esta
Institucion que ademas de brindarte valores te hace conciente  de la problemética, recursos y
sobretodo las necesidades que México fiene.

'Y haciendo un recuento del conocimiento necesario que precise tener de la Camera de Ingenieria en
Computacion, se muestran las siguientes tablas comparativas con respecto a cada una de las
exhibiciones, divididas en las exhibiciones con relacién dirscta e indirecta al area de computo.

Exhibiciones con Relacion Directa al Area de Cémputo

Exhibicion Materias con relacion Conochnientos Extra =
*Tripas y Conexiones Dissiio logico Curso -de Soporte Técnico a

PC's
| Computadoras y
programacion

Memorias y Periféricos
Microcomputadoras

Disefio de Sistemas Digitales

Dispositivos Electronicos

Qrganizacion de
computadoras
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Redes de Computadoras Capacitacion Inductiva en el
tema de Comunicaciones y
*Tecnoteca: Computadoras medios de Comunicacion
Programacion masiva
| Comunicaciones Digitales
Fittrado y Modulacion
Redes de Computadoras Curso de basico e intermedio
: de HTML y Curso basico de
Computadoras Java
Programacion
Comunicaciones Digitales
Filtrado y Modulacion
Compiladores
Sistemas Operativos
*Del Local al Portal Redes de Computadoras Capacitacion Inductiva en el
tema  Mercadotecnia ¥y
Computadoras Comercio Electronico
Programacion
Comunicaciones Digitales
Compiladores

Sistemas Operativos
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" *Delompras

7 Gurses ‘exira -de Intemet y

: : ] ‘Compiladores :
*Mensgjes escondidos | Seguridad e Informéfica { Ademas de fas conferencias
Magistrales' de  Seguridad e
Redes de Computadoras Informética redlizadas en la
Programacion Estructurada | del 2003.
Computadoras
| Programacidn
| Sistemas Operafivos
| Compiladores
*Enredijos: Redes de Computadoras Laboratorio de Redes de
i Computadoras de la Enep
Comunicaciones Digitales | Aragon
Computadoras
Programacion
Sistemas Operativos
Robética Curso basico e intermedio de
Microconfroladores PIC
Microcomputadoras impartido en la Enep Aragon

Memorias y Periféricos
Disefio Logico

Inteligencia Artificial

Procesamiento de Sefiales
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Redes de Computadoras
Comunicaciones digitales

Procesamiento  digital

| sefiales

de

Capacitacion  inductiva  al
puesto en el materia de optica

Robética

Intefigencia Artificial

| Disefio Logico

{ Medicion e Instrumentacion

Platicas de realidad viméi de
Papalote Museo del Nifio

Dispositivos Electronicos
‘Memorias y Periféricos
[“Rebota la seiiat [ Comunicaciones Digiales | Capaciiacion _inductiva de
- ' |- Papalote al tema de Satéfites
‘Filtrado y Modutacian

| Procesamiento  Digital

‘Sefiales

Analisis de Sistemas
Sefiales.

de

y
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*Ponte en Onda Filtrado y Modulacién Capacitacion  inductiva en
Papalote al tema de la Radio.
Comunicaciones Digitales
Control Digital

Redes de Computadoras Platicas de Reafidad Virtual

impartidas en Papalote
Computadoras y
Programacion
Compiladores
Comunicaciones Digitales
Exhibiciones con Relacién Indirecta al Area de Cémputo
Exhibicion Materias con Relacién Conocimientos Extra
*Entinta tus ideas: Computadoras y | Capacitacion inductiva por
programacion parte de papalote en los
medios de Comunicacion
Comunicaciones Digitales escrita y géneros
Periodisticos

Memorias y Periféricos

Electricidad y Maghaetismo Capacitacion inductiva por
pate de Papalote a los
Computadoras y | medios de Comunicacion
Programacion Visual (Television)




Entuba tu mensaje; Comunicaciones Digitales Capacitacion  Inductiva por
parte de papalote en el tema
de Comunicaciones

*Hormigas Comunicaciones Digitales Ademas de la Capacitacion
: Inductiva a las
Optativa de Humanidades Comunicaciones Animales
Inteligencia Artificial

Comunicaciones Digitales

Capacitacion Inductiva del
tema del Sistema de

Redes de Computadoras Posicionamiento Global
Filtrado y Medulacion.
*Hablemos cfaro: Comunicaciones Digitales Ademas de la Capacitacion

Lenguajes  Formales
Automatas

y

Inductiva de tema de formas y
tipos de Comunicacion
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Computadoras y | Ademés de la capacitacion
Programacion Inductiva en los temas de
Musicalizacion y Armonia

De acuerdo con esta tabla se puade observar el real manejo de los conocimientos aprendides en la
Carrera de Ingenieria en Computacion divididos con respecto a cada una de las exhibiciones, que

en conjunto con los conocimientos extra permiten el buen desempefio de un Guia Escolar en el
Area de Comunico.

Es decir el poder inferactuar y ser la interfase entre la exhibicion y ef nifio me permitio ser parte
esencial de esa fransmision de conocimientos.

Ademés de que me enorgullece haber sido parte de este proyecto dedicado a divertir y educar.
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