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Yo soy Josué, quiero que sepan que me gustan 
mucho las computadoras. Cuando sea grande quiero 
aprender a desarmarlas, investigar por qué no sirven 
y entregarlas como nuevas.

Ahora quiero platicarles de algo muy divertido que 
hicimos hoy en la Red de Innovación y Aprendizaje 
(RIA): jugamos videojuegos. A mí me encantan, ya 
terminé algunos sobre plantas y zombies. Pero los 
que jugamos en la RIA son especiales, porque no sólo 
sirven para divertirnos, sino también para aprender.

Jugué uno que trataba de sumar fracciones, otro de 
separar palabras y uno más de tomar decisiones para 
ser mejores ciudadanos; todos fueron muy diverti-
dos. Me puse a pensar en lo grandioso que sería que 
en la escuela siempre hubiera videojuegos con los 
que pudiéramos aprender algo. ¿Se imaginan?

Bueno, me despido de ustedes… ¡ah, por cierto! Se 
me olvidaba decirles que también me gustaría arre-
glar teléfonos cuando sea adulto. Aunque creo que 
sería mucho mejor inventar un teléfono que ayude a 
hacer la tarea.

¡Ahora sí, adiós!

Josué Eduardo Ramírez Martínez 
(8 años)
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El medio ambiente 
en dos estados
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Eva Hilda Aguilar Flores (10 años)

    oy orgullosamente mexiquense, pero viví un tiempo en Tuxtla Gu-
tiérrez, Chiapas. Allá mi escuela estaba cerca de un río y tenía 
muchos árboles. Disfruté sonidos de la naturaleza como el silbido 

del viento, el trinar de las aves, el crujir de los árboles… esto fue posible por-
que no hay muchos autos ni fábricas, tampoco esmog ni edificios altos. 

Desde cualquier punto de la ciudad se puede apreciar el Cañón del Sumidero, 
¿lo conoces? El cielo es azul claro y tiene nubes blancas; en las noches está 
lleno de estrellas. 

Al regresar al Estado de México vi cómo cambia el medio ambiente: el cielo 
es gris, hay ruido de autos y fábricas, la ciudad está llena de edificios altos y 
en las avenidas hay mucha publicidad.

Me di cuenta que la gente no se preocupa por el medio ambiente... Después 
fui a Temascaltepec donde pude disfrutar otra vez el aire puro, los transparen-
tes ríos y arroyos, además de muchos árboles y plantas. 

He aprendido que cada estado de la República tiene lugares hermosos, el 
nuestro no se queda atrás, pero depende de nosotros conservarlo. Hay que 
crear conciencia sobre el cuidado ambiental, pues si no lo hacemos, termina-
remos por destruir los lugares bonitos y naturales que nos quedan.



Dónde está la  a?

4

Erick Ávila Alvarado 

    ola, soy el profesor de computación de Ika, la niña de 
esta revista, y quiero compartir contigo la respuesta a 
una pregunta que ella hizo en el salón de clase: por qué 

los teclados de las computadoras son así. 

La distribución de caracteres más común en los teclados modernos 
se llama QWERTY. Su nombre proviene de las seis letras que apare-
cen en la primera línea alfabética del teclado. Esta distribución fue 
diseñada hace más de 130 años por el estadounidense Christopher 
Latham Sholes para un modelo de máquina de escribir. 

Las primeras máquinas
Quizá te has preguntado si sería más fácil escribir con las letras or-
ganizadas de una manera más lógica. Pues bien, algunos primeros 
modelos de máquinas de escribir tenían un teclado similar al de los 
pianos con las siguientes características:

• Dos filas de teclas organizadas de manera alfabética: la segunda 
contenía los números pares y la primera mitad del alfabeto, mien-
tras que en la primera se hallaban los números nones y el alfabeto 
restante.
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• Los caracteres estaban montados en martillos que a menudo 
chocaban unos con otros y se atoraban al pulsar teclas vecinas una 
tras otra o bien, cuando se escribía rápidamente.

Sholes cambió de lugar algunas letras que iban comúnmente 
seguidas una de otra, pero los martillos seguían atorándose. El 
profesor Amos Densmore le ayudó elaborando un estudio sobre 
la frecuencia en que las letras se seguían una de otra (en inglés, 
claro). Gracias a este estudio y a varios cambios fallidos en un lapso 
de unos cinco o seis años, finalmente Sholes patentó en 1873 una 
distribución muy similar a la de los teclados que conocemos ahora, 
misma que adquirida por la marca Remington se volvió rápida-
mente popular y aunque han existido diferentes distribuciones de 
teclas, se ha comprobado que esas alternativas no logran que la 
gente escriba más rápido.

Todo por la costumbre
Ahora, puede que te preguntes por qué se conserva este teclado 
en las computadoras si ya no tenemos que lidiar con martillos. La 
respuesta es simple, con la introducción de computadoras en las 
oficinas, se decidió respetar la distribución ya popular entre meca-
nógrafos, para que a éstos no les fuera difícil manejar el teclado 
electrónico.

A pesar de que el teclado QWERTY fue diseñado para escribir en 
inglés, se han hecho diversas adaptaciones a lo largo de los años 
para reproducir su eficiencia cuando se escribe en lenguajes dife-
rentes como el alemán, el francés o el español, agregando teclas 
o combinaciones que hacen posible la escritura de signos como 
tildes, acentos, y diéresis. Aunque esto también depende en al-
gunos casos del sistema operativo o de la aplicación que se esté 
utilizando.

Te propongo que hagas una investigación. Revisa cuántos de los 
aparatos que hay en tu casa tienen un teclado QWERTY.



Aleph Molinari
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Presidente de la Fundación Proacceso ECO, A.C.

¿Qué te gustaba de ser niño? ¿Y qué te gusta de 
ser adulto?
De ser niño, correr en el campo, enlodarme, comer dulces y no 
tener preocupaciones. Ahora que soy adulto, me gusta ver cómo 
todo lo que he aprendido me ha servido para comprender mejor 
el mundo en el que vivo.

Cuando estudiabas la primaria, ¿cuál era tu mate-
ria favorita?
Fue cambiando a lo largo de los años pero las dos que mas disfruté 
fueron literatura y geometría.

¿Qué estudiaste en la Universidad?
Economía y teoría crítica.

¿A qué te dedicas?
Soy presidente de una fundación que brinda tecnología y educa-
ción a comunidades. Su proyecto principal es la Red de Innovación 
y Aprendizaje (RIA).

¿Cómo se te ocurrió conformar la RIA?
Quería crear centros comunitarios que utilizaran la tecnología para 
brindar educación a comunidades que no tuvieran acceso a ella. 
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Junto con varios colaboradores diseñamos un espacio donde fuera 
fácil y divertido aprender.

¿Qué dirías a los niños que todavía no conocen la 
RIA?
Que vengan a conocer este maravilloso proyecto y todas las co-
sas que pueden aprender a través de la tecnología. Tenemos, por 
ejemplo, un programa que se llama Expedición RIA donde pueden 
aprender a usar la computadora, a leer mejor, a hacer matemáticas 
de forma divertida y hasta aprender inglés para comunicarse con 
el mundo.

¿Qué te gusta del mundo de hoy?
Actualmente existen formas de hacer los procesos más fáciles. Vivi-
mos más conectados que nunca y esto nos permite tener una voz para 
participar en el mundo.

Color favorito: Morado. 

Comida preferida: Me gusta 
la comida de todas partes del 
mundo pero mi favorita es la 
mexicana. 

La música que más me gusta 
es: Clásica y electrónica. 

La persona a quien más admi-
ro es: Tomás Alva Edison. 

En mis ratos libres me gusta: 
Leer y caminar entre la natura-
leza.



Los baños secos
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Roberto Becerra

    i al leer el título de este artículo te imaginaste un niño 
en la regadera de la cual sale polvo… te invitamos a 
seguir leyendo y a descubrir una forma distinta de aho-

rrar agua: ¡a la hora de ir al baño!

Cuando usas un sanitario te puedes dar cuenta de la gran cantidad 
de agua que se necesita para sacar de la casa los desechos por 
medio de la cañería. Esa agua está sucia y contamina todo lo que 
toca a su paso, además tiene muy mal olor.

¿Cómo cuidar al planeta desde el baño?
No todos los baños involucran aguas negras. Te platico que existe 
un tipo de baño llamado seco que, comparado con los tradiciona-
les:

   Ahorra agua. 
   Evita la contaminación del agua y la tierra.
   Facilita la conversión de los desechos en abono natural y seguro 
para los árboles.

Un baño seco es como cualquier otro que hayas utilizado, con la 
diferencia que se coloca en una superficie alta porque en la parte 
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baja tiene unos depósitos especiales. Además, este tipo de baño 
no utiliza agua ni está conectado al drenaje. 

Los baños secos pueden construirse separados de los otros cuartos 
de la casa, pero también pueden estar cerca, ya que no despiden 
ningún mal olor.

Cuando se usa un baño seco:
1. La materia fecal cae directamente a un depósito, donde pasa 
por un proceso de secado durante el cual, la materia se descom-
pone de manera controlada y no reacciona con otros elementos, 
precisamente por la falta de humedad.

2. Para que los desechos puedan utilizarse como abono, se sigue 
un procedimiento sencillo que dura de 4 a 6 meses y termina por 
secar completamente las heces. Finalmente se retira el producto y 
se comienza de nuevo el proceso.

Más baños secos
Aunque estos baños secos pueden construirse tanto en la ciudad 
como en el campo, se utilizan mucho en las zonas donde hay poca 
agua o donde se requiere un cuidado especial del medio ambiente.

Te invitamos a conocer y aprender más sobre esta tecnología en 
el centro RIA, ubicado en el municipio de San Felipe del Progreso, 
Estado de México. 

En este centro se capacitará a todas las personas interesadas en 
la construcción de este tipo de baños, así como en el aprove-
chamiento de los desechos para ser usados como fertilizantes de 
árboles y plantas.

Así que cada vez que vayas al baño, recuerda que en el centro RIA 
de San Felipe del Progreso hacemos algo más que ir al baño.



Navegando 
por la Red
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Maribel López Crispín

    eguramente habrás escuchado hablar sobre la impor-
tancia de la tecnología y el uso del Internet. ¿Sabes por 
qué son tan indispensables?

Pues bien, el ser humano a través de la palabra ha generado mu-
chas ideas que complementan y reconstruyen el mundo en el que 
se desenvuelve, las cuales han surgido de su experiencia y le per-
miten desarrollarse en un medio social.

Para fines de este desarrollo social, la tecnología se convierte en 
un medio indispensable que favorece la actualización constante de 
los seres humanos mediante nuevas herramientas como el Internet.

La red de redes
Internet ofrece muchas posibilidades de información, es la red de 
redes más grande del mundo que permite obtener datos sobre mi-
les de temas desde cualquier lugar del mundo, tan sólo usando un 
navegador web o una página de Internet.
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Tal vez te preguntas: ¿qué son los hipervínculos? Son una espe-
cie de puerta que desde una página nos lleva a otra distinta con 
tan solo dar un clic. ¿Quieres saber cómo sucede esto?

Cuando das clic sobre una liga (palabra o imagen) se genera una 
relación entre diferentes páginas interconectadas. De esta forma 
puedes obtener información sobre cientos de temas distintos.

Gracias a esto, puedes navegar por sitios que a la vez son únicos 
y diferentes entre sí, los cuales te inundan de todo un mar de co-
nocimientos. Aprovecho para advertirte que existen sitios cuya 
información no es verídica. Cuando creas que estás frente a uno 
de ellos, pide ayuda a tus papás o profesores para asegurarte 
que así es.

Te invito a conocer mundos increíbles en la Red con tan sólo dar 
un clic. Recuerda que no es necesario moverte del lugar en don-
de te encuentres. Aunque… esto no sustituye las actividades 
físicas que haces diariamente. ¡Ni lo pienses! Cada cosa tiene 
su encanto.

Página de Internet: documento 
creado especialmente para ser 
visualizado en una computadora 
bajo un código llamado HTML, el 
cual contiene ligas o hipervíncu-
los que permiten conectarse con 
otras páginas web dando pauta a 
la generación de lazos que inte-
gran la información contenida en 
unas y otras.



Jugadores: 2.
Contenido: 3 grupos de cartas (uno para cada 
participante y otro del que deberán elegir su carta 
para adivinar).

Instrucciones: 
Reparte las 15 cartas en tres grupos.

Cada uno elige una carta que será la que el 
contrincante deberá adivinar (del 3er grupo de 
cartas para evitar que elijan la misma)
El juego consiste en adivina qué carta eligió el 
oponente, esto a través de preguntas  que sólo 
deberán ser respondidas con un sí o un no.
De acuerdo a esas preguntas se irán eliminando 
cartas hasta que se logre adivinar la carta del 
contrincante.

Adivina qué

Corta la carta sobre la línea punteada, 
luego dobla una de las partes hacia 
adelante y otra hacia atrás para que 
puedas colocar de pie la carta.

CPU es la unidad central de 
procesamiento de la computadora 

(hardware).

Navegador, es un programa que 
permite conectar y visualizar 

las páginas de Internet 
(herramientas de Internet).

Arroba, es un símbolo que se coloca en 
las direcciones de correo electrónico, 

se utiliza ya que en inglés este símbolo 
se lee como en, así en nuestro e-mail 

indicaría:

juanito@servidor o lo que es lo mismo 
el usuario juanito en el servidor tal.

Monitor es la pantalla en la que se 
muestran las acciones de la 
computadora (hardware).

Buscador, es un sitio en Internet que 
ofrece un programa para buscar 
sitios web. Se utiliza cuando no 
conocemos la dirección de una 

página o cuando buscamos 
información sobre cierto tema 
(herramientas de Internet).

Disco duro es un dispositivo de 
almacenamiento de información que se 
encuentra dentro de la computadora y 

que contiene los programas que la 
hacen funcionar (hardware).

Chat es un sistema de mensajes 
instantáneos que sirve para que dos 
personas conversen en tiempo real 

(herramientas de Internet).

Redes sociales son sitios en 
Internet en los que las personas 
pueden  relacionarse con otros 

usuarios y compartir información 
personal y profesional 

(herramientas de Internet).

Ratón o mouse, es un dispositivo 
con tres botones que hace

posible mover el puntero (la 
pequeña flecha blanca que

visualizamos en la pantalla) sobre 
el escritorio (hardware).

Módem es el dispositivo que recibe 
una señal desde una computadora (un 

servidor), para transmitirla hacia un 
espacio determinado, en el que una 
computadora la recibe y se conecta a 

Internet (hardware).

URL es el nombre que reciben las 
direcciones de las páginas de Internet, 

y al escribirlas en el navegador, 
podemos visualizarlas 

(herramientas de Internet). Agrega una herramienta de Internet

Agrega un componente hardware

Memoria USB, las siglas de Universal 
Serial Bus, es un dispositivo de 

almacenamiento  de información 
portátil (hardware).

Teclado es unos de los dispositivos 
más importantes ya que hace posible 
la principal conexión entre hardware y 
el software, y es lo que hace posible 
la interacción entre la máquina y el 

usuario (hardware).

http://www.nombre.com.mx
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Mirta Hernández López

    arece ser que la curiosidad de Ika no tiene límites, 
por eso me gusta platicar con ella. Ahora quiere 
saber cómo funciona el ratón. ¡No del tipo que 

estás pensando!

El mouse o ratón es uno de los periféricos de entrada más 
importantes de nuestra computadora, a través de él podemos 
controlar el movimiento del cursor en la pantalla para selec-
cionar y mover objetos. Alguna vez te has preguntado ¿por 
qué cuando lo desplazas sobre la mesa o el mouse pad el 
puntero, la flechita que aparece en tu pantalla, se mueve en 
la misma dirección que mueves la mano? ¿Cómo detecta si el 
movimiento es para la izquierda, derecha, arriba o abajo? Hoy 
lo vamos a descubrir.

Familia de mecánicos
Si tienes un mouse mecánico de esos que tiene una pelota de 
goma abajo y que puedes rodar en todas las direcciones, de-
bes saber que esa pelota transmite el movimiento que realizas 
con la mano a unos rodillos que a su vez están conectados a 
unas ruedas con ranuras, llamadas codificadores. Cada rueda 
se encuentra entre un diodo emisor de luz o LED y un receptor 
de luz llamado fotodiodo. Al girar la pelota las ruedas giran 



Fotodiodo

Ruedas

Diodo emisor 
de luz (LED)
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con ella y la luz que emite el LED es direccionada al fotodiodo, a través de 
las ranuras de las ruedas, que detecta esas señales y envía la información 
a la computadora. Esa información es traducida por un programa a un 
lenguaje entendible para ella, gracias al cual la computadora conoce la 
posición del cursor, es decir, si debe moverse arriba, abajo, a la derecha 
o izquierda. 

De linaje óptico
Ahora bien, si tu mouse es óptico lo que sucede es que el movimiento 
que realizas con él lo capta un LED, ¿recuerdas?, es la lucecita que vi-
sualizas debajo de él. El LED dispara un rayo de luz infrarroja sobre la 
superficie en que lo estás moviendo, esta luz se refleja y es capturada por 
un sensor, el cual recoge las señales emitidas y las convierte en imágenes, 
enviándolas después a un procesador para que las analice. Basándose en 
el cambio de reflexión de la luz, la velocidad y la dirección de las imáge-
nes, el procesador determina para qué lado se movió el mouse y manda 
esta información a la computadora para que posicione el puntero en la 
pantalla. 

Para que tengas una idea de la velocidad en que es captado el movi-
miento del mouse te diremos que la luz y el sensor del mouse óptico se 
combinan para tomar 1500 imágenes por segundo.
 

Cosas de ratones
El mouse fue inventado por Douglas Carle Engelbart en el Instituto de 
Investigación Stanford en 1964.

Mouse quiere decir ratón en español y recibió ese nombre debido a su 
gran parecido con ese roedor. 



Computadoras 
en todas partes
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Angélica Guerra y Marcos Ortega

    Nos encanta nuestro trabajo en la RIA! Todo el tiempo convi-
vimos con niños como tú. La semana pasada Ika fue a la RIA 
de Chimalhuacán con un amigo que nos dejó un dibujo de 

una computadora y la siguiente nota:

"La computadora es para hacer exploración, la uso para jugar, ver videos 
y hacer tareas".

Así como el amigo de Ika, casi todos creemos que una computadora está 
compuesta por un monitor, teclado, CPU y ratón. También pensamos que, 
por ejemplo,  las laptop sirven para ver videos, jugar, hacer tareas y video 
llamadas, o chatear y conectarnos a Internet para buscar algo interesante. 

Computadoras como la descrita, se encuentran en la casa, la escuela, 
bancos, supermercados y cafés Internet. Sin embargo, si nos referimos a 
su definición más amplia, podemos encontrarlas en otros lados, incluso 
usarlas y no darnos cuenta. 
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¿No lo crees?, veamos algunos ejemplos de aparatos que tienen 
una computadora integrada y que usamos todos los días:

La calculadora.
El teléfono celular.
Los reproductores de música.
La televisión.
Los videojuegos.
Algunos aparatos médicos como el marcapasos.

Múltiples tareas
Hay también computadoras que se emplean en las operaciones con 
rayos láser; robots creados por la Administración Nacional de Aero-
náutica y del Espacio (NASA) que hacen exploraciones en cráteres 
de volcanes y lugares muy peligrosos para el ser humano; aviones 
que son piloteados por máquinas, etc. 

Para que te quede más claro, recuerda que una computadora:

Es un dispositivo con el que se puede interactuar a través de cierta 
programación, al que podemos darle órdenes que ejecuta de forma 
exacta y precisa. 
Realiza diversas tareas a la vez.
Permite borrar y agregarle datos.
Es controlada totalmente por el ser humano.
Recibe, procesa y almacena información. 

¿No te parece increíble? Así que ahora ya sabes que estamos en 
contacto con las computadoras todo el tiempo.



La cocina 
Lorena
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Roberto Becerra

    urante las vacaciones, Ika viajó con su familia al muni-
cipio de San Felipe del Progreso. Visitaron un centro 
ceremonial y unas ruinas. Cuando tuvieron hambre 

fueron a un puesto a comer unas ricas quesadillas. Todo estaba 
delicioso, sin embargo, el lugar se llenó de humo a causa del fo-
gón de leña que utilizaban para cocinar. Todos tosían y les salían 
lágrimas.
 
En algunas partes del Estado de México viven personas que no 
tienen estufa de gas, ya sea porque es muy costosa o debido a que 
el gas no llega hasta donde viven, así que usan leña. 

Ika aprovechó la oportunidad para ir al Centro RIA de San Felipe 
del Progreso y buscar alguna información en Internet sobre los fo-
gones de leña. Cuál sería su sorpresa al descubrir que en el mismo 
centro se usa una estufa que además de ahorrar leña, evita las mo-
lestias del humo en los ojos y nariz. ¿Quieres saber cómo?
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Lodo y arena
Esta estufa se llama Lorena, porque se unen las letras de dos pa-
labras: lodo y arena, principales materiales que se utilizan para 
construirlas; aunque actualmente pueden emplearse otros como 
ladrillos y cemento.
  
La estufa Lorena mejora los procesos de cocción de los alimentos 
y ahorra leña y dinero.  Fíjate por qué pasa esto.
 
1. La mezcla de lodo (barro) y arena con la que se contruye sirve 
para concentrar el calor y evitar que se escape. Una vez apagado 
el fuego, es posible seguir cocinando gracias al calor guardado.
2. Las hornillas colocadas a lo largo del túnel que atraviesa la estufa, 
aprovechan todo el calor producido por la combustión de la leña.
3. La circulación del aire, desde su entrada hasta su salida por la 
chimenea, permite una mejor combustión. 

Ventajas de la estufa Lorena:
Disminuye 60% el consumo de leña,  por lo que se evita la tala de 
árboles.
Evita que el humo contamine el ambiente y provoque enfermeda-
des de los ojos y las vías respiratorias.
Reduce el riesgo de quemaduras.
Los alimentos se preparan más rápido y se cocinan mejor.

¡Qué datos tan interesantes pudo conseguir Ika! Una estufa Lorena 
es lo que necesitan en el puesto de quesadillas, por lo que regresó 
para decirles que en el centro RIA se imparten cursos sobre cómo 
construirla y los beneficios que ofrece.



Las campanas 
de Franklin
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Belén Carranza Saucillo

    uando Benjamín Franklin hacía sonar un par de campa-
nas al realizar un experimento, no buscaba musicalizar 
su casa sino saber cuándo ocurriría un chubasco. La 

predicción de fenómenos naturales sucede desde tiempos ances-
trales, incluso hay historias que narran cómo nuestros antepasados 
utilizaban la observación y algunas herramientas básicas para com-
prender los fenómenos naturales.

Franklin además de ser uno de los fundadores de Estados Unidos, 
fue un gran científico que gustaba de estudiar la electricidad. Sus 
investigaciones lo llevaron a concluir que las nubes están constitui-
das de electricidad y que los rayos de una tormenta son descargas 
eléctricas ocasionadas por la energía electrostática. Para compro-
barlo inventó el Pararrayos en 1752.

Pero, ¿qué quería comprobar con su experimento de las campanas? 
Franklin intentaba demostrar que se podía prevenir una tormenta. 
¿Cómo? Las nubes cargadas eléctricamente entran en contacto con 
la atmósfera, cuya carga es negativa, atrayendo la energía hacia la 
tierra, por ello los rayos bajan directamente al suelo. Para que exista 
una tormenta eléctrica es necesario que esto ocurra, y la energía que 
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genera puede ser detectada a través del experimento. Vamos a reproducirlo, 
verás qué simple es.

Material:
Dos latas de refresco.
Un lápiz de madera.
Hilo.
Trozo de papel aluminio de 30 x 20 cm.
50 cm de conductor eléctrico.
Cinta adhesiva.
Una pantalla de PC o TV.

Procedimiento:
1. Quita los aros a las latas. 
2. Ata uno de los aros con un hilo a la mitad del lápiz de madera, que cuel-
gue como un badajo. 
3. Acomoda las latas dejando entre ellas un espacio de 10 cm aproximada-
mente.
4. Coloca el lápiz sobre las latas. El aro debe quedar suspendido entre las 
dos.
5. Conecta un cable con cinta adhesiva a la lata derecha. Quita el aislamien-
to de plástico porque este cable irá conectado a la tierra.
6. Conecta el otro cable a un extremo de la lata izquierda. 
7. Pega el cable restante a la pantalla de TV y encima de él, coloca una hoja 
de papel aluminio. No es necesario que cubra toda la pantalla.
8. Cuando tengas todo conectado, enciende la pantalla para que comience 
a suceder el efecto. 

¿Te gustó? Te diste cuenta que el aro es atraído y empujado por las latas, 
de las cuales, una tiene energía positiva y la otra negativa.



El código ASCII
Belén Carranza Saucillo
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    o lo podemos ver… Pero dentro de la compu-
tadora unos y ceros viajan a toda velocidad a 
través de los circuitos hasta llegar a la pantalla 

o al disco duro donde se guarda la información. 

En la informática encontramos varios códigos, entre ellos, 
el código ASCII, el cual fue creado en 1963 por el Comité 
Estadounidense de Estándares. En este código los números 
corresponden a letras, signos y figuras.

Veamos cómo funciona:
1) Consigue una computadora; 

2) Abre un archivo de texto y 

oprime al mismo tiempo la te-

cla ALT y  el número 14. ¿Qué 

apareció?, ¿tienes un signo de 

música?

Con lo que aprendiste, descifra 

el siguiente mensaje y mánda-

lo a deveras.comecyt@hotmail.

com. Si eres de los primeros 

diez en hacerlo obtendrás un 

obsequio.

070, 101, 108, 105, 099, 105, 

100, 097, 100, 101, 115,

108, 111,

108, 111, 103, 114, 097, 115, 

116, 101.

*Recuerda que antes de cada 

número hay que oprimir ALT.





http://comecyt.edomex.gob.mx
R. Madera comprimida (OSB) utilizada en la RIA

¿Qué es?


