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Entra al fan page  

Primer Foro Internacional: Ciencia en Puerto Rico 

¡Viaja a Puerto Rico y participa con tu proyecto de investigación! en el 
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 Espejo del agua del Museo Interactivo de Nayarit, representa la Isla de Mexcaltitán, Cuna de la Mexicanidad, 

de donde salieron la 7 tribus para fundar la gran Tenochtitlan. 

 

CECyTE Hidalgo lanza 
satélite Cansat 

Incorporar la tecnología en 
la educación 

Movilidad Estudiantil Internacional del 
Instituto Pedagógico Jerome Bruner 

Conoce la trayectoria del equipo de Robótica del 
Colegio de Bachilleres del Estado de Oaxaca 

Cindy Badillo y Diego 
Leonardo Carrillo     

(Historias que Inspiran) 

Ganadores de la Feria 
de Proyectos 2016 de 

la BUAP  

IV Seminario Internacional de Enseñanza en    
Ciencia y Tecnología (Convocatoria) 

Feria Internacional de Innovación, Ciencia               
y Tecnología 2017 (Convocatoria) 
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Proyecto Satélite Cansat  

 l Colegio de Estudios Científicos y Tecnológicos del Estado de Hidalgo (CECyTE), a tra-

vés de la Coordinación Nacional de CECyTE, participa en el Proyecto Satélite Cansat 

iniciado por la  Universidad Popular Autónoma del Estado de Puebla (UPAEP).  Los alumnos:  

Antonio Chavero, Giovani Hernández de la carrera técnica en electricidad y su asesor Ismael   

Hilario Medina del CECyTE Hidalgo plantel Ixmiquilpan, junto a alumnos del CECyTE Guanajuato, 

colaboran en conjunto en el satélite asesorados por el astronauta mexicano José Hernández  

Moreno.  

Lanzamiento del satélite Cansat desde las inmediaciones del volcán Popocatépetl, Puebla, México. 



Revista de Divulgación científica, tecnológica y académica 

Revista de Divulgación científica, tecnológica y académica  
NÚMERO 1–MARZO-2017 4 

F
o
t
o
g
r
a
f
í
a
:
 
 
A
r
c
h
i
v
o
 
X
Y
 
 

E n las inmediaciones del Volcán Popocatépetl a una 

altura de 40 kilómetros, el prototipo del satélite   

Kansas fue lanzado para registrar y monitorear los niveles de 

aire, ozono, contaminación y reacciones químicas que tiene el 

volcán a su alrededor. 

 

Además de monitorear las condiciones ambientales, tiene co-

mo objetivo desarrollar el Cubsat, es decir, la observación del 

Popocatépetl para la prevención de algún tipo de eventualidad 

con las variables ambientales. 

 

Los alumnos del CECyTE Hidalgo y CECyTE Guanajuato, se en-

cuentran desarrollado la parte electrónica, de integrar senso-

res, comandos, telemetría y comunicaciones, que permiten 

identificar que se necesita para hacer un proyecto de esta mag-

nitud. Héctor Simón Vargas Martínez, Profesor investigador de 

la facultad de electrónica de UPAEP, menciona que los alumnos 

al terminar este proyecto, podrán monitorear el ambiente y el 

tipo de contaminación en su región, sobre todo para proponer 

estrategias a industrias o a la comunidad. 
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Equipo Cansat (Directivos, asesores y alumnos en compañía del astronauta mexicano José Hernández Moreno. 

 

 
l Director General del CECyTE Hidal-

go, M.C. Enrique Gerardo Macedo 

Ortiz, acudió a las instalaciones de 

la UPAEP, reiterando su felicitación 

y orgullo de formar parte de este proyecto 

que refuerza la educación científica y tecno-

lógica proporcionada el CECyTE. 

 

Por su parte, el astronauta, José Hernández, men-

ciona que es el primer lanzamiento de un satélite 

por globo que se realiza en las inmediaciones del 

volcán, de cuatro que se tienen planeados poste-

riormente. Agregó que la oportunidad para estu-

diantes del CECyTE Hidalgo, al incorporarse a este 

proyecto, diseñar sus propios experimentos con 

sensores y bajar los datos, fortalece su aprendiza-

je dentro de su colegio de forma práctica. 

 Así mismo, felicita al CECyTE Hidalgo por su 

aniversario de plata, ya que este 2016 cumple 25 

años e invita a los estudiantes a unirse a temas 

aeroespaciales, ya que es un tema muy interesan-

te y en crecimiento en México. 

 

 El proyecto se continuará perfeccionando hasta que el satélite final sea idóneo. Una vez terminado el proyecto correctamente, se pretende colocar  en la estación 
espacial, para lo cual tendría que ser llevado hasta el espacio por astronautas de la NASA. 
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Incorporar la tecnología en la educación 
Texto: Marcos Almeida, docente de tecnología en el colegio GutenbergSchule, Ecuador. 

L 
a tecnología lleva mucho tiempo siendo 
aliado a profesores y estudiantes en su 
labor diaria. Los programas de compu-
tación, los proyectores, las calculadoras, 

las impresoras y los computadores se han utiliza-
do desde hace mucho tiempo para las distintas 
actividades escolares que los requieren a esto se 
une el internet y los móviles, pizarras interactivas 
y así llevar a cabo investigaciones o realizar     
trabajos escolares son algunas de las formas en 
las que la tecnología digital se ha integrado con 
las escuelas y colegios. 
  
Las redes sociales ayudan a los estudiantes a   
expresarse y relacionarse con otros compañeros 
ya sea de cursos presenciales o virtuales, lo que 
permite aprender de forma interactiva y sin de-
pender de encontrarse en un lugar determinado.  
 
 
 
 

De igual manera los maestros también ahora se 
interactúan con maestros de todo lado del mundo 
para intercambiar experiencias. 
 
 Las posibilidades de Internet son muy amplias, 
Gracias a la facilidad para compartir contenidos es 
posible aprovechar la red para facilitar a los estu-
diantes libros electrónicos e interactivos para que 
realicen sus actividades y ejercicios sin necesidad 
de tener el libro en papel, lo que reduce los costos 
de producción de los libros y además permite a 
los estudiantes acceder a libros que no se pueden 
encontrar en su país sin necesidad de moverse de 
sus casas. 
  
Estos son algunos ejemplos de las formas en las 
que la tecnología digital funciona de la mano de 
los profesionales de la educación para llevar a los 
estudiantes experiencias educativas interesantes, 
dinámicas y adaptadas a los nuevos tiempos. 
 

 

Otra de las ventajas del uso de la tecnología en la 
educación es su flexibilidad y capacidad de adap-
tación de cara a que los estudiantes puedan    
seguir ritmos distintos en su aprendizaje.  
 
Los estudiantes más aventajados pueden tener a 
su disposición contenidos adicionales y aquellos 
que necesiten un refuerzo, pueden recurrir a ma-
teriales de apoyo para reforzar aquello que apren-
den en clases. 
  
Usar la tecnología en el entorno académico no es 
algo nuevo, sin embargo la forma en la que dicha 
tecnología se utiliza ha cambiado mucho a lo largo 
de los años, permitiendo mayor flexibilidad,    
eficiencia y aprovechamiento de los recursos   
educativos y ofreciendo una formación de mayor 
calidad a los estudiantes. 

 Niños aprendiendo sobre astronomía en el Museo Interactivo de Ciencias e Innovación de Nayarit, México. 
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l Instituto Pedagógico “Jerome Bruner”, 
se consolida en su proceso de Internacio-
nalización, que inició a principios de 2016 
con su programa de  Movilidad Estudiantil 

Internacional, en el que se conforma una delega-
ción de equipos estudiantiles por su destacada 
investigación. 
 
En 2016 correspondió a jóvenes de Bachillerato 
General con el Proyecto denominado: “CAMINO 
HACIA EL FUTURO, PROGRAMA PARA DISMINUIR 
EL EMBARAZO ADOLESCENTE MEDIANTE EL 
DESARROLLO DE PROYECTOS DE VIDA”, integrado 
por los alumnos: Daniela Castillo Gallegos, 
Abril Montserrat Vicente López, Ángel Alberto 
Carrasco Robles y la asesora Mtra. Aurea Angélica 
Matus Sánchez, quienes participaron en el VIII 
CAMPAMENTO CIENTÍFICO INTERACTIVO Y 

EN EL VII FORO DE CIENCIA Y CIVILIZACIÓN en 
Octubre pasado, en la provincia de 
Cerrito-Entre Ríos-Argentina.  
 
Después de ésta primera participación y exitoso 
encuentro, ambas Instituciones continúan traba-
jando en un convenio Interinstitucional de movili-
dad internacional con fines de Investigación. 
 
El Instituto se ha caracterizado en participar en 
Ferias de Ciencias, como todos los años busca las 
convocatorias a los eventos más importantes, 
alumnos de Secundaria y Bachillerato se inscribie-
ron por segundo año consecutivo a la FERIA NA-
CIONAL DE CIENCIAS E INGENIERÍAS OAXACA 2016 
(FENACI), organizado por el CONSEJO NACIONAL 
DE CIENCIA Y TECNOLOGÍA (CONACYT) con 8 Pro-
yectos de Investigación, de los cuales 6 llegaron a 

la Final Estatal realizada en Septiembre de 2016, 
compitiendo con los mejores Proyectos del Estado, 
obteniendo dos Primeros lugares y un Segundo 
lugar en diferentes Áreas.  
 
El primer lugar en el área de ciencias sociales con el 
proyecto denominado: Modo hraca ti’ iziidi’ ca 
xcuidi idubi ladi ca diidxazaá” (Sistema para que 
los niños aprendan las partes de su cuerpo en za-
poteco) de los alumnos: Yulleizmi Mayarith Cuevas 
López, Leobardo Miguel Torres Robles y Miguel 
Ángel Dodero Pineda.  

Movilidad Estudiantil Internacional del   
Instituto Pedagógico Jerome Bruner 

 Equipo con movilidad estudiantil internacional 

Texto: Divulgaciónxy 
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U n  primer lugar más fue obtenido den-
tro de la categoría de Ingenierías y 

software con un Sistema de nutrición para ayudar 
a reducir la obesidad y el riesgo de padecer diabe-
tes mellitus tipo II, Nombre de los alumnos: Naomi 
Vicente Pineda, Cecilia Catalina Martínez Calzada y 
Alejandra Torres Robles.  
 
 
SEGUNDO LUGAR EN EL ÁREA DE INGENIERÍAS Y 
SOFTWARE, NOMBRE DEL PROYECTO: Plan de 
alfabetización informática para adultos mayores. 
Nombre de los alumnos: Josué Esteva Gallegos y 
Carlos Román Hernández López.  
 
La asesora de estos Proyectos de Investigación 
ganadores en la fase estatal es la Mtra. Reyna   
Rosario Montaño Guerra. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
De cinco lugares disponibles para participar al 
Evento Nacional, el Instituto Pedagógico Jerome 
Bruner ocupó tres, compitiendo con Escuelas de 
nivel Superior, este es un indicador de la calidad de 
los Proyectos de Investigación que se desarrollan 
en nuestra comunidad educativa.  
 
 
 
La FENACI es un evento académico-científico que 
se realiza en la Republica Mexicana desde hace 
muchos años; en el Estado de Oaxaca inicia en el 
año 2015, con el objetivo de fomentar la vocación 
científica y tecnológica, así como desarrollar talen-
tos innovadores en los adolescentes y jóvenes 
Oaxaqueños. 
 
 
 Consiste en un concurso de Proyectos de Investi-
gación orientados a atender problemas locales, 
regionales y nacionales, los cuales tienen que ser 
diseñados y desarrollados por alumnos de Secun-
daria, Bachillerato y Nivel Superior. 
 
 

 
 
El Instituto estuvo presente en la FENACI NACIO-
NAL 2016, del 30 de Octubre al 3 de Noviembre 
con sede en la CDMX, con estos excelentes Pro-
yectos ganadores de la etapa Estatal, compitiendo 
con los mejores a nivel Nacional.  
 
Por estos logros académicos a nivel Local, Regio-
nal, Estatal, Nacional e Internacional, el Instituto 
Pedagógico Jerome Bruner en sus niveles de Se-
cundaria y Bachillerato General se consolida como 
la mejor opción educativa de la Región. 
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 Seis equipos de la etapa Estatal de la Feria Nacional de Ciencias e Ingenierías  (FENACI) 2016  
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E 
l club de robótica del Plantel 01 “Pueblo Nuevo” 

del Colegio de Bachilleres del Estado de Oaxaca 

(COBAO) ha divulgado la ciencia y la invención 

tecnológica de los jóvenes oaxaqueños, desde su 

primera participación en 2007 a la fecha han obtenido 45 

medallas de oro, 31 de plata, 20 de bronce, menciones    

honoríficas y diversos reconocimientos a lo largo de su tra-

yectoria, demuestran con resultados su participación en 

foros estatales, nacionales y latinoamericanos como en la 

Olimpiada Oaxaqueña de Informática, Intercolegial COBAO, 

Proyecto Multimedia, Robomatrix, Mecabotics y Xaguar  

CONACYT. 

Talentoso es el equipo de Robótica del Colegio de Bachilleres del Estado de Oaxaca 

Texto: divulgaciónxy 

 Equipo de robótica del Plantel 01 “Pueblo Nuevo” del Colegio de Bachilleres del Estado de Oaxaca. 
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ROBOMATRIX 2015, OAXACA DEL 7 AL 10 DE NOVIEMBRE DEL 2015 

ESTUDIANTES PARTICIPANTES                                           GRUPO   MEDALLA      CATEGORIA 

PACHECO VASQUEZ MARIA FERNANDA  409 BRONCE MINISUMO 
VASQUEZ TEJADA VICTOR ANTONIO            409 BRONCE MINISUMO 
LUNA LOPEZ DENES    607 ORO  MINISUMO 
IBARRA ESPERANZA DIEGO FERNANDO  609 ORO  MINISUMO 

 

INFOMATRIX 2016, BUCAREST RUMANIA DEL 26 AL 30 DE MAYO 

SANCHEZ MARTINEZ GABRIEL ALEJANDRO                  636 ORO  CORTOMETRAJE 
PACHECO VASQUEZ MARIA FERNANDA   409 BRONCE MINISUMO 
VASQUEZ TEJADA VICTOR ANTONIO                409 BRONCE MINISUMO 
LUNA LOPEZ DENES                  607 ORO  MINISUMO 
IBARRA ESPERANZA DIEGO FERNANDO               609 PLARA  MINISUMO 

 

PROYECTO MULTIMEDIA LATINOAMERICA 2016, GUADALAJARA, JALISCO DEL 17 AL 20 DE ABRIL 

SANCHEZ MARTINEZ GABRIEL ALEJANDRO                    636 PLATINO CORTOMETRAJE 
MARTINEZ MENDOZA GASPAR JOVANNI          609 PLATA  ANIMACIÓN 

VASQUEZ MARTÍNEZ SAUL FRANKY                     636 BRONCE CORTOMETRAJE 
PACHECO LUNA VERONICA DENISSE           636 MENCION ANIMACIÓN 
RUIZ REYES GUILLERMO            636 MENCION ANIMACIÓN 

 

ULSATRON 2016 NACIONAL, OAXACA EL 10 DE MAYO 

MARTINEZ MENDOZA ALINE DEL CARMEN 409 PLATA  MINISUMO 
MENDOZA MORENO MELINA GERALDINE 409 PLATA  MINISUMO 
RODRIGUEZ MARTINEZ ADRIAN  409 BRONCE MINISUMO 

HERNANDEZ CORDOBA FERNANDO MOISES 409 BRONCE MINISUMO 

 

MECABOTICS 2016 NACIONAL, OAXACA EL 11 DE ABRIL 

LUNA LOPEZ DENES    607 ORO  MINISUMO 
IBARRA ESPERANZA DIEGO FERNANDO 609 ORO  MINISUMO 
RODRIGUEZ MARTINEZ ADRIAN  409 PLATA  MINISUMO 

HERNANDEZ CORDOBA FERNANDO MOISES 409 PLATA  MINISUMO 
VASQUEZ MARTINEZ SAUL FRANKY  636 BRONCE MINISUMO 

 

INTERCOLEGIAL 2016 COBAO, OAXACA 

MARTINEZ MENDOZA ALINE DEL CARMEN   409     PROTOTIPO 
AQUINO GOMEZ FERNANDO RENE    409    PROTOTIPO 

ZARATE MENES QUETZALLI                     206     MATERIAL DIDACTICO 
MENDOZA MORENO MELINA GERALDINE                   409     MATERIAL DIDACTICO 

HERNANDEZ CORDOBA FERNANDO MOISES         409       INFORMATICA 
VASQUEZ TEJADA VICTOR ANTONIO           409   INFORMATICA 

HERNANDEZ RICARDEZ AMARANTHA LIZETH   409    INFORMATICA 

 

XAGUAR CONACYT 2016 OAXACA EL 1 DE MARZO 

SANCHEZ CRUZ IRMA ARELY   609 ORO  DRONE 
SANCHEZ CRUZ ROBERTO ANGEL  209 ORO  DRONE 
GARCIA PEREZ JUAN CARLOS   436 PLATA  DRONE 
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PARTICIPACIONES  DESTACADAS  DEL  CLUB  DE  ROBÓTICA 
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M i nombre es Cindy Badillo, tengo 18 
años de edad y soy originaria de la 

ciudad de Cuerámaro Guanajuato, México. De 
carácter imaginativo, desde muy pequeña comen-
cé a interesarme en el porqué de las cosas que 
sucedían a mi alrededor.  
 
La inquietud que me producía mi sed de conoci-
miento era tal, que me volvió muy persistente en 
lo que quería, al grado de no descansar  hasta 
investigar el motivo de mis dudas, por más míni-
mas que fueran.  
 
En mi razonamiento, solía explicar fenómenos 
nuevos basándome en la propia experiencia, aho-
ra considero que desde entonces comencé a desa-
rrollar a mi forma de ver las cosas, un sentido  

 
 
científico de manera intuitiva. Eran tan grandes 
mis ganas de entender y experimentar los enig-
mas del mundo que me rodeaba con tantas cosas 
nuevas y extraordinarias, que me llegue a distraer 
en lo académico, resultando ocasionalmente en 
bajas calificaciones.  
 
De igual manera recuerdo que las desigualdades 
de la vida provocaban en mí sentimientos de com-
pasión hacia los sectores menos favorecidos de la 
sociedad, interesándome desde entonces por el 
bienestar de quienes más necesitan. 
 
Cursé el bachillerato en CECYTE Guanajuato Plan-
tel Cuerámaro, donde conocí el programa em-
prendedor que me motivo mucho porque empecé 
a visualizar muchas cosa a futuro y ver que tan  

 
 
grande podría llegar a ser, sabiendo que era lo 
que quería ser. Fue cuando comencé a desarrollar  
ideas para un proyecto; mi intención iba más allá 
de cumplir con el curso. Mi interés era hacer algo 
por el bien de mi entorno, fue así que comencé a 
plantear ideas que me llevaron al concepto de mi 
proyecto. Cómo podría contribuir para resolver el 
problema que se avecinaba según las predicciones 
de muchos; la escasez del agua.  
 
Inicialmente quería desarrollar algo que permitie-
ra obtener agua condensando la que ya existía en 
el aire. Posteriormente vi la problemática de mi 
región en el área agrícola, y muchas veces las co-
sechas no producían lo suficiente debido a que se 
basan en riego de temporal.  

Cindy Badillo  
(Historia que Inspira) 

F
o
t
o
g
r
a
f
í
a
:
 
 
A
r
c
h
i
v
o
 
X
Y
 
 



Revista de Divulgación científica, tecnológica y académica 

Expo Emprendedor CECYTE  

Se llevo a cabo el evento Expo Emprendedor CECYTE donde partici-

pé en la fase estatal representando a mi ciudad compitiendo con 

los mejores proyectos en el área de medio ambiente de mi estado. 

Fue una competencia muy reñida donde obtuve como resultado de 

todo el esfuerzo y desempeño en el proyecto, el Primer Lugar y 

con ello logrando la acreditación para presentarlo en el Evento 

Nacional de CECYTES en la ciudad de Torreón, Coahuila. 

 

Expo-Ciencias Guanajuato 2016 

Fue esta, una gran experiencia;  ser parte de este evento represen-

tando a CECYTE Cuerámaro, formando parte del presídium, evento 

donde experimente muchos tipos de emociones, convirtiéndose en 

una de las mejores experiencias de mi vida ya que además de lle-

varme el placer de conocer maravillosas personas, obtuve como 

resultado el reconocimiento ORO en la presentación del proyecto y 

ahí fue donde las emociones a flor de piel se duplicaban ya que fui 

acreditada para pasar a la fase Nacional de la Expo-Ciencias que se 

llevará a cabo en la ciudad de Villahermosa, Tabasco. 

Expo-Ciencias Nacional 2016 

Actualmente, entregada a los objetivos que son mi gran pasión, 

sigo mi interés por desarrollar sistemas que contribuyan a ayudar 

a las personas y al medio ambiente, principalmente al agua.     

Además de participar en este concurso, espero contribuir con 

algo que beneficie a la sociedad, pues uno de los mejores apren-

dizajes que he obtenido con estas experiencias es que los buenos 

resultados ocurren cuando das lo mejor de ti, trabajas con perse-

verancia y haces las cosas con amor. 
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D 
iego Leonardo Carrillo Ramírez de tan solo 6 años de edad, 
tuvo la oportunidad de ser elegido, para representar a su 
Colegio “Riverside”, por su profesor Eduardo Arana en el área 
de Robótica. 

El primer concurso Robomatrix Junior, evento para promover la robótica 
en niños de entre 6 y 14 años de edad, fue celebrado el 01 de junio 2016, 
en la Universidad Marista de Guadalajara, siendo este su primer concur-
so. 

Los padres de Diego Leonardo Carrillo Ramírez, siempre tienen la espe-
ranza y el deseo de que sus hijos tengan éxito, sintiéndose orgullosos 
cuando lo logran. 

Los estimulan en tener metas, pero que estas mismas sean posibles y 
acorde a su edad. De esta manera, Diego Leonardo se siente capaz de 
realizar lo que se propone y a darse cuenta que se requiere esfuerzo de 
su parte, pero que lo puede lograr.  

Sus padres le comentan que no es malo que no logre alguna meta pro-
puesta para su edad, porque también debe aprender de sus errores. 

Cabe señalar que las 20 escuelas participantes eran de colegios privados, 
convocado por la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología en 
coordinación con Asesoría y Proyectos Internacionales, participaron 85 
equipos, con más de 240 niños, de los cuales 20 equipos fueron seleccio-
nados como finalistas para el certamen nacional a celebrarse en la Ciu-
dad de México el 12 y 13 de noviembre de 2016.  

No fue finalista, pero aprendió que existen retos en la vida que hay que 
superar y debemos aprender. 

Siendo esta su primera experiencia, sus padres le han motivado a seguir 
adelante, ya que le causó ilusión e inquietud la ciencia y la tecnología con 
grandes sueños que quiere materializar. 
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Texto: Beatriz Quintero Hernández y Rosa Elizabeth Segura Saldaña  

E 
l Gobierno del Estado de Nayarit, con 
recursos del FOMIX Nayarit, a través del 
Consejo de Ciencia y Tecnología del 
Estado de Nayarit, entregó al Museo 

Interactivo de Ciencias e Innovación de Nayarit 
AC la Segunda Etapa del Proyecto Ancla del Par-
que Científico y Tecnológico “UNIDOS POR EL 
CONOCIMIENTO”, eje de la política pública de 
Ciencia, Tecnología e Innovación de Nayarit el 
pasado 22 de septiembre de 2016. 

 

Como lo mandata la Ley, al Estado le correspon-
de el impulso a la actividades Científicas, Tecno-
lógicas y de Innovación, fortaleciendo la crea-
ción de espacios y desarrollo de programas que 
busquen inculcar en niños y jóvenes el aprecio 
por la ciencia y la tecnología, así como su acerca-
miento a esta clase de actividades.  

 

 

Y en el cumplimiento de la Ley, a los compromi-
sos del Plan Estatal de Desarrollo 2011-2017, al 
Programa de Vinculación y la Agenda Estatal, se 
entregó este nuevo espacio para que niñas y 
niños desarrollen sus habilidades científicas.  

La Segunda etapa del Museo tienen como objeti-
vo general, mostrar los conceptos asociados con 
la astronomía y la exploración espacial, de mane-
ra divertida y asombrosa, para promover la cu-
riosidad por comprender el Universo, en un am-
biente innovador y de vanguardia, propiciando la 
difusión y divulgación de la ciencia y la tecnolo-
gía.  La segunda etapa se compone de: 

Un Planetario  

Sistema DIGI-STAR 5SP con 6 títulos en formato 
FullDome en una mega pantalla con alta tecnolo-
gía, con Proyector de 2560 x 1600 lente ojos de 
pescado, Sistema de sonido 5.1, Pantalla PA-27D 
Planetarium Dome 180 Grados y 40 cómodas 
butacas.  

Una sala de Exhibiciones  

El objetivo general es mostrar los conceptos 
asociados con la astronomía y la exploración 
espacial, de manera divertida y asombrosa, para 
promover la curiosidad por comprender el Uni-
verso, en un ambiente innovador y de vanguar-
dia, y propiciar así la difusión y divulgación de la 
ciencia y la tecnología.  

 

Los temas son: Astronomía prehispánica y obser-
vación a simple vista, Las estrellas y su evolu-
ción, Las galaxias y la expansión del universo, La 
exploración espacial, Eje Transversal y Platafor-
ma Educativa.  

 

 

 

 Espejo del agua del Museo Interactivo, representa la Isla de Mexcaltitán, Cuna de la Mexicanidad, de donde salieron la 7 tribus para fundar la gran Tenochtitlan. 

F
o
t
o
g
r
a
f
í
a
:
 
 
A
r
c
h
i
v
o
 
X
Y
 
 



Revista de Divulgación científica, tecnológica y académica 

Un taller Digital 

En el que podrán tener experiencias edu-
cativas de carácter no-formal basadas en 
el uso eficiente y efectivo de equipos de 
cómputo y de recursos de teleinformáti-
ca para fortalecer su cultura digital y 
tecno- científica, con énfasis en conteni-
dos digitales de matemáticas, física, quí-
mica, biología y astronomía, entre otras; 
así como en el acceso a la información y 
al conocimiento en todas las áreas, que 
ofrecen los recursos digitales.  

 

Computadoras para servicio a usuarios, 
Tablets para uso individual de usuarios, 
Pantallas de LED para explicaciones, 
conferencias y talleres, Señal inalámbrica 
de Internet, Acervo de multimedia y soft-
ware educativo sobre temas de ciencias, 
Acervo de Apps educativas sobre temas 
de ciencia y tecnología.  

 

Todo esto se suma a la primera etapa del 
Museo que consta de 5 salas y áreas 
interactivas:  

1. Los sentidos 

2. El Espacio 

3. Evolución y Migración  

4. Riquezas naturales 

5. robótica y realidad aumentada 

 

El Museo Interactivo de Nayarit,  es el 
proyecto ancla del Parque Científico y 
Tecnológico “Unidos por el Conocimien-
to”, eje del desarrollo de las mentes 
pensantes mas importantes del estado, 
donde se cuenta con 3 Centros de Inves-
tigación CONACYT: CIAD, CIBNOR y CICE-
SE. Y 3 mas de las mejores Instituciones 
Educativas del estado, IDENAY y CENIT2 
de la Universidad Autónoma de Nayarit y 
CIDETI del Instituto Tecnológico de Te-
pic,  son Centros de Investigación desa-
rrollados durante el Gobierno de Rober-
to Sandoval Castañeda. 

 Sala evolución y migración  Sala de exhibiciones Universo  

 Taller digital 

 Sala de robótica 

 Lobby del museo con capacidad para 500 asistentes  

 Roberto Sandoval Castañeda, Gobernador Constitucional 
de Nayarit; M.C. Beatriz Quintero Hernández,             

Directora General del Consejo de Ciencia y Tecnología    
del Estado de Nayarit 

Revista de Divulgación científica, tecnológica y académica  NÚMERO 1–MARZO-2017 17 



Revista de Divulgación científica, tecnológica y académica 

En su mensaje inaugural, la Directora General del Consejo de Ciencia y Tec-
nología del Estado de Nayarit, la M en C Beatriz Quintero Hernández dijo 
que Nayarit le apuesta a la educación, por eso, el domo digital, el taller digi-
tal y la sala de exposiciones que se integra con las 4 salas interactivas, la 
sala de robótica y el módulo de realidad aumentada, son los instrumentos 
que permitirán formar hombres y mujeres nayaritas que harán mucho por la 
sociedad, por su desarrollo y por su bienestar; porque la ciencia tiene senti-
do cuando se enfoca al bienestar de la sociedad. 

 

Calificó la obra, como la mejor inversión del Gobernador Roberto Sandoval 
Castañeda en materia de  Ciencia y Tecnología. 

 

El Museo interactivo abre de martes a jueves de 9am a 3 pm y de viernes a 
domingo de 10am a 7pm. 

 

A partir de la inauguración, ha aumentado el número de visitantes al museo, 
desde visitas guiadas de grupos de escuelas públicas y privadas del Estado, 
turismo escolar y familias, que se dan cita en el Museo, para descubrir lo 
divertido que es la ciencia y la tecnología.  

 Dr. Enrique Cabrero, Director General del Consejo Nacional de Ciencia y 
Tecnología (CONACYT); M.C. Beatriz Quintero Hernández, Directora 
General del Consejo de Ciencia y Tecnología del Estado e Nayarit 
(COCYTEN) 
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 Visitantes en el Domo digital 
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 El Director General del Instituto Superior de Idiomas Alianza México— Americana firmó convenio de colaboración con el H. Ayuntamiento Constitucional de 

San Pedro y San Pablo Teposcolula, Teposcolula, Oaxaca. 

E 
l Instituto Superior de Idiomas—

Alianza México Americana (ISI-AMA) 

firmó convenio de colaboración con el 

H. Ayuntamiento Constitucional de San 

Pedro y San Pablo Teposcolula, documento en el 

cual el Instituto conviene brindar el Primer Taller 

Tecno-Linguistico de Inglés, Francés e Informática 

con el acuerdo de que la autoridad municipal 

cubrirá el 25% del costo, ISI-AMA aportará otro 

25% y los padres cubrirán el 50% en cuotas de 

recuperación semanal en apoyo a la economía 

familiar y el desarrollo educativo linguistico para 

estudiantes de 3ero. De preescolar, Primaria, 

Secundaria y Bachillerato. Las clases se imparti-

rán en la Casa de la Cultura y Biblioteca Munici-

pal, los días lunes, miércoles y viernes. El taller 

inicia en Febrero y culmina el 30 de Junio. 

 

 Estos son los resultados de Examen Nacional para la    
Certificación CeNNi. El 94% de aprobación corresponde 

a los estudiantes del Instituto Superior de Idiomas 
Alianza México-Americana. 

El Instituto Superior de Idiomas Alianza México-Americana brindará Talleres Tecno-Lingüísticos 
Texto: divulgacionxy 
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GANADORES  DE LA FERIA DE PROYECTOS 2016 

CATEGORÍA: SOFTWARE BÁSICO 

1ER LUGAR: MOVILIDAD UNIVERSITARIA 

El programa de Movilidad Universitaria ofrece a los estudiantes y visitantes de la Benemérita Universidad Autónoma de Puebla una 
forma amigable y sencilla de ubicar sitios de interés y conocer la ruta óptima y recorridos entre lugares dentro la ciudad universitaria, 
tomando en cuenta las tres principales formas de desplazamiento al interior de la BUAP: a pie, lobobici y lobo bus. 

2DO LUGAR: REMM 

Este software facilitara a conocer rutas, costos y tiempo, cuando el usuario lo requiera, ya sea que viaje entre estados de un solo país, 
así como, entre países; ya sea con el medio de transporte que el usuario desee como : -Barco. - Avión. - Automóvil. El proyecto se reali-
zó bajo el TDA: grafo, el cual se utilizó sus algoritmos de caminos y algoritmos de árboles de expansión, los cuales se implementaron 
bajo el lenguaje de programación de Java. 

3ER LUGAR: MAGIC ENGLISH WORDS 

Este proyecto está diseñado con el propósito de crear una herramienta que apoye el aprendizaje de palabras en inglés a niños peque-
ños de entre 5 y 12 años, con el uso de una aplicación de escritorio (PC) que les ayude a aprenderlas mientras se divierten jugando. 

CATEGORÍA: SOFTWARE AVANZADO 

1ER LUGAR: SISTEMA DE EXAMEN ADAPTATIVO Y AUMENTADO 

"Sistema interactivo, alternativo y aumentativo que permite la resolución de un examen utilizando interfaces naturales con la ayuda del 
dispositivo Kinect con el cual identificamos señas especificas las cuales sirven para poder seleccionar una respuesta, esto está desarrolla-
do para todo usuario pero en especial para personas que sufren de discapacidad auditiva y/o visual" 

2DO LUGAR: SISNU 

En este proyecto se describe el Sistema de Nutrición (SisNu) como un programa diseñado para el área de nutrición y dietética que ha 
sido puesto a prueba en el Hospital General No. 36 del Instituto Mexicano del Seguro Social (IMSS) en el estado de Puebla, creado en 
beneficio a los pacientes y el área de trabajo el cual surge como un proyecto que resuelve un problema de optimización del tiempo de 
consulta, un control del paciente, la generación de un diagnóstico rápido y un plan de alimentación. 

3ER LUGAR: SEPARADOR DE BASURA MEDIANTE EL PROCESAMIENTO DE IMÁGENES 

La contaminación es un problema global, se propone una solución con un impacto importante en este, la separación de residuos, para su 
correcto tratamiento, el reciclaje, mediante el tratamiento de la información que proporcionan los residuos para su clasificación y separa-
ción. Cuando los residuos no son depositados en contenedores o basureros designados a su tipo de material, terminan como basura en 
las calles y lugares públicos. Este es un problema no solo de estética en donde se encuentra basura por doquier, sino que es un también 
un grave factor de contaminación. 
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CATEGORÍA: APLICACIONES WEB 

1ER LUGAR: COMUNIDAD LOBO 

El objetivo de este sistema recae en buscar el beneficio común de la comunidad de estudiantes, trabajadores y académicos pertene-
cientes a la Benemérita Universidad Autónoma de Puebla en el campus CU de manera que puedan tener una mayor seguridad, mejor 
alimentación, encontrar vivienda de manera rápida y sobre todo logren conseguir un lugar de trabajo en el cual desempeñen de mane-
ra correcta su mayor potencial utilizando lo aprendido a lo largo de su carrera. 

2DO LUGAR: DISFRUTANDO PUEBLA 

Aplicación web para localizar lugares turísticos, entretenimiento o alimentos en el estado de Puebla, el usuario puede buscar lugares, 
agregar y dejar comentarios u opiniones, los comentarios son aprobados por un administrador. 

CATEGORÍA: VIDEOJUEGOS 

 

1ER LUGAR: ZOE, EL VIDEOJUEGO 

Zoe es un videojuego 3D de disparos en tercera persona. Rodeado de una estética sombría, el jugador debe averiguar quién es y don-
de está, al tiempo que va descubriendo pistas que le revelan una oscura historia que lo comienza a involucrar más de lo que quisiera, 
poniendo a prueba los límites de su cordura. 

2DO LUGAR: DINO BOOM  

Es un juego estilo tower defense en el cual el usuario debe lanzar dinosaurios a un enemigo para poder pasar de nivel, consta de 5 
niveles que gradualmente se hacen más difíciles y mientras más adelante se llega más personajes se pueden usar aumentando así la 
probabilidad de lograr una mejor puntuación. Utilizando una tabla de líderes como método de socialización propiciaremos la familiari-
zación Juego-Jugador haciendo que pueda comercializarse con mayor facilidad utilizando la publicidad de boca en boca y la mercado-
tecnia viral. 

3ER LUGAR: DREAM HORROR 

Videojuego que explorar los miedos, además busca enlazar al jugador con el protagonista de manera empática y hacer sentir al juga-
dor de la misma forma que se siente el protagonista, de esta forma ambos comparten sentimientos, busca adentrar a los jóvenes y 
volverlos parte de un universo sumergido en misterios y pesadillas, hasta comprender por qué estamos ahí. El juego comienza con la 
historia de una pequeña niña de seis años que tiene una pesadilla, dentro del juego tenemos que ponernos en sus pequeños zapatos 
para ayudarla a salir de su sueño. 
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CATEGORÍA: INTERNET DE LAS COSAS (IOT) 

1ER LUGAR :SIMA 

SIMA (Sistema Inteligente de Monitoreo y Automatización) es una plataforma modular para construir redes inalámbricas de sensores y actua-
dores, diseñada para usarse en internet de las cosas (IoT) y sistemas inteligentes. SIMA permite el monitoreo remoto y automatización de 
diferentes entornos, dependiendo de las necesidades del usurario, a partir de redes sensoriales inalámbricas que recopilan información en 
tiempo real, la cual puede ser enviada a la nube para su posterior análisis y despliegue en diferentes dispositivos. SIMA es una placa especial-
mente diseñada para desarrollar proyectos. 

2DO LUGAR: SMART SHOP 

No solo se enfoca en los clientes sino también en las tiendas que son quienes ofrecen servicios y productos ya que les permite obtener esta-
dísticas estratégicas que muestren qué es lo que buscan sus clientes y de esta manera incrementar sus ventas. Esta aplicación logra sus objeti-
vos gracias a la incorporación del concepto IoT que hoy en día ha tomado más fuerza en el ámbito tecnológico, de esta manera se busca rede-
finir el término común “Ir de compras”. 

3ER LUGAR: SENSOR DE PULSOS CARDIACO REMOTO 

El presente proyecto está dividido en dos componentes principales, el primero es el sensor de pulsos cardiacos en conjunto con el intérprete 
de los mismos y un módulo GPRS, dicho componente puede catalogado como la parte “Cliente” del proyecto. El segundo componente consta 
de un servidor web capaz de procesar los datos del cliente, a través de una API (Aplication Programming Interface), y hacer analíticos de los 
mismos, clasificados por pacientes en particular. Dicho componente puede ser catalogado como el “Servidor” dentro del proyecto. 

CATEGORÍA: ROBÓTICA 

1ER LUGAR: MUEVE TU MUNDO 

Es una silla de ruedas motorizada que es controlada a base de impulsos musculares, el cual va dirigida a personas con el 1% o 2% de movili-
dad en todo el cuerpo. Además con adaptaciones como medidor de distancia por ultrasónico para evitar accidentes al chocar con objetos o 
personas, Joystick para darle movilidad al asiento para brindar comodidad al paciente y un sensor de pulso cardiaco para verificar constan-
temente el ritmo cardiaco del paciente. 

2DO LUGAR: SISTEMA DE REHABILITACIÓN BASADO EN UN EXOESQUELETO PARA MANO 

Este problema genera a quienes lo padecen que los músculos de las extremidades se atrofien, es decir que no respondan a los impulsos 
nerviosos que se generan para poder realizar movimiento en las manos, por lo que no pueden tomar posiciones específicas Uno de los ca-
sos más frecuentes consiste en que una vez cerrado el puño de la mano, éste no responde a la voluntad del paciente cuando desea abrirlo. 
El sistema desarrollado en este proyecto permitirá al paciente manipular la mano lesionada para que pueda realizar rutinas específicas del 
proceso de rehabilitación. 

3ER LUGAR: SONAR DEBATMAN 

El “Sonar de Batman” provee al usuario con baja o nula visión una alternativa para poder desplazarse de manera autónoma sin correr ries-
gos físicos que pudieran ser ocasionados al colisionar con obstáculos como: paredes, postes, ventanas, escalones, entre otros. El usuario 
solo necesita portar una gorra convencional, dotada con elementos electrónicos, para que sea advertido de manera eficiente y oportuna, 
cuando se aproximan a un objeto. 

CATEGORÍA: APLICACIONES MÓVILES 

1ER LUGAR: PARAGRAPH 

“Paragraph” es una biblioteca virtual donde el usuario podrá encontrar libros desde cualquier punto de la ciudad en donde use la aplicación 
de una manera sencilla, esto mediante una aplicación que fomenta el intercambio y/o venta de libros que los usuarios tienen guardados o los 
usuarios que simplemente quieren compartir sus anécdotas de estos con más personas, además de no perder detalle de escritores famosos. 

2DO LUGAR: ESCUCHAME 

Se busca desarrollar un sistema computacional en la forma de una aplicación móvil, la cual sea capaz de permitirle al usuario con discapaci-
dad, expresar ideas en forma auditiva, para así de esta manera permitir la comunicación con personas que no conocen el lenguaje de señas. 
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Escúchame es una aplicación móvil que busca mejorar la comunicación de 
personas con discapacidades auditiva y de articulación, fue premiada en la 
novena edición de la Feria de Proyectos (FePro) de la Facultad de Ciencias de 
la Computación de la Benemérita Universidad Autónoma de Puebla (FCC 
BUAP) con  acreditación para participar en el concurso internacional Infoma-
trix Latinoamérica, que tendrá lugar en mayo del 2017, en Guadalajara, Jalisco. 

Los dos equipos ganadores de la Categoría "Internet de las cosas" de la Feria 
de Proyectos 2016 estuvieron presentes en el Innovation Week del MIT Entre-
prise Forum México Fuente: (http://www.foro.mitefmexico.org/). 
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Antonio Alfredo Reyes Montero y Fabiola Guevara Soriano y de la Facultad de 
Computación, junto con Karen Salinas Fernández, de la Facultad de Arquitectu-
ra, son los alumnos que diseñaron esta herramienta virtual que será presenta-
da en el Torneo Universitario de Apps 2016, competencia internacional cuyo 
objetivo es favorecer el desarrollo de soluciones útiles, a cargo de estudiantes y 
académicos de universidades de Latinoamérica, su pase a este magno evento lo 
obtuvieron al ser ganadores de la Feria de Proyectos  2016.  

David  Ayala, ganador del primer lugar de la categoría en Robótica y Luis Conde  

http://l.facebook.com/l.php?u=http://www.foro.mitefmexico.org/&h=NAQE4nzxjAQEb8GW02ycFm9v6FeFzXHm84XhaQx8RfQGwkw&enc=AZP6_zsx-vUzwceLNz9Hh7FwTkFXwwKFaUQstDeFcjl-GF8AE2yv8hT3cI_bG_RKznYM6VqbNvhPRkBXQ24Ezt_OfjkKGgU4qnI45xSFap57BYWbUzB28u1y8qM1nm2BnRuIHOb1j-ge7d
http://l.facebook.com/l.php?u=http://www.foro.mitefmexico.org/&h=NAQE4nzxjAQEb8GW02ycFm9v6FeFzXHm84XhaQx8RfQGwkw&enc=AZP6_zsx-vUzwceLNz9Hh7FwTkFXwwKFaUQstDeFcjl-GF8AE2yv8hT3cI_bG_RKznYM6VqbNvhPRkBXQ24Ezt_OfjkKGgU4qnI45xSFap57BYWbUzB28u1y8qM1nm2BnRuIHOb1j-ge7d
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