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Mensaje para los Maestros

El Modelo de la Educacion Media Superior Tecnologica comprende y alienta continuamente un proceso de formacion humana en
todas las etapas de la vida, a la vez que faculta para responder por nuestros egresados como seres sociales, transformadores, con
destrezas adquiridas, creatividad, claridad de criterio y solidaridad. Asi mismo, se busca una mayor flexibilidad para el transito
dentro del sistema bachillerato tecnoldgico e impulsar las oportunidades de calidad y pertinencia de los procesos educativos que se
desarrollan al interior de los planteles, en vinculacion estrecha con el medio social.

El presente programa tiene el propdsito de orientar el trabajo docente en el componente de formacion profesional siguiendo una
estructura modular, ya que cada médulo se divide en submaddulos, los cuales especifican lo que el alumno sera capaz de realizar al
término de cada uno en sitios de insercion laboral.

Los modulos de formacion profesional se elaboraron de acuerdo con los lineamientos establecidos por la Coordinacion Nacional de
los CECyYTES, en trabajos colegiados con docentes que cuentan con experiencia en el disefio y operacién de programas de
educacion basada en competencias.

En cada submodulo se presenta el desarrollo didactico, considerando los resultados de aprendizaje a lograr, las competencias a
desarrollar, las estrategias de aprendizaje, los recursos y materiales de apoyo, los criterios y las evidencias para realizar la
evaluacion.

En los resultados de aprendizaje y sitios de insercion laboral de cada médulo se presenta lo que el alumno sera capaz de hacer (los
aprendizajes demostrados a través de competencias) y el area en donde podra laborar.

En las estrategias de aprendizaje se consideran:

El encuadre grupal: proporciona al alumno la informacion relacionada con los contenidos y competencias a desarrollar, asi como los
criterios para la evaluacion de competencias.

La relacion con el entorno: son actividades que contextualizan el escenario y sitios de insercion donde el alumno desarrollara la
funcion laboral.

El desarrollo de las esferas de competencia: son actividades de solucion de problemas, demostracion de procedimientos técnicos,

busqueda de informacién con apoyo de las tecnologias de la informacién y comunicacion, investigacion de campo y bibliografica,
aplicacion de evaluaciones formativas y realimentacion.
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El cierre del submddulo: son actividades que sintetizan y realimentan el proceso de aprendizaje, ademas de evaluar las
competencias adquiridas.

Los recursos materiales de apoyo: son los medios necesarios para desarrollar y ejercitar la competencia.

La evaluacion de las competencias: proceso mediante el cual se verifica el aprendizaje de acuerdo a los resultados de evaluacion a
través de las evidencias de conocimiento, desempefio o producto.

En la evaluacién de competencias se consideran:

Las evidencias por desemperio: son las habilidades y destrezas que el alumno deberd demostrar al realizar una actividad
relacionada con un resultado de aprendizaje o competencia a desarrollar.

Las evidencias por producto: son los productos tangibles que el alumno deberd entregar, como resultado de una actividad
relacionada con una competencia a desarrollar.

Las evidencias de conocimiento: son los aprendizajes que manifiestan los alumnos, producto de la aplicacion de un instrumento de
evaluacion.

Las evidencias de actitudes: son los valores, actitudes y habitos que el alumno manifiesta al desarrollar una actividad.

Las Fuentes de Informacion: es una lista que constituye el acervo basico de consulta para el desarrollo de los contenidos del
submodulo.

El glosario: es la lista de palabras técnicas con su respectiva definicion.

Cada docente podra establecer las actividades complementarias para lograr los resultados de aprendizaje de acuerdo con su
experiencia, asi como sugerencias y/o recomendaciones para la operacion del programa.
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Justificacion de la carrera

Los rapidos cambios que estan ocurriendo en los diferentes campos de la ciencia, de la tecnologia y el estar inmersos en la
sociedad del conocimiento, han generado el requerimiento ineludible de modificar la estructura curricular de los programas
educativos para orientarlos hacia el aprendizaje, la educacion basada en competencias, el desarrollo de habilidades de
pensamiento, el trabajo en equipo y la utilizacion de criterios profesionales, procedimientos e instrumentos de evaluacion de los

aprendizajes y competencias.

La educacion tecnoldgica en el nivel medio superior tiene como objetivo formar y capacitar a los estudiantes en la practica

de los conocimientos técnicos que respondan a las actuales necesidades del sector productivo y social.
En este sentido, la finalidad del Técnico en Informatica es cubrir el perfil para que los alumnos puedan desarrollar las

habilidades y competencias en el manejo de la informacién y control de sistemas de cémputo de cualquier organizacion,

fortaleciendo la formacion integral de los alumnos, garantizando un sitio de insercion laboral.
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SECRETARIA DE
EDUCACION
e PUBLICA

COORDINACION DE ORGANISMOS DESCENTRALIZADOS
ESTATALES DE CECyTEs

Estructura Curricular del Bachillerato

SUBSECRETARIA DE EDUCACION

MEDIA SUPERIOR

Tecnoldgico en Informatica Clave - TINF-04

CECYTEs

1er. 20. 3er. 40. 50. 60.
Semestre Semestre Semestre Semestre Semestre Semestre
Algebra TG_eometrla y Geometria Analitica Calculo Probabilidad y Estadistica Matematica Aplicada
rigonometria
4 horas 4 horas 4 horas 5 horas 5 horas
4 horas
Inglés | Inglés i Inglés Il Inglés IV Inglés V Optativa
3 horas 3 horas 3 horas 3 horas 5 horas 5 horas
Asignatura especifica del
Quimicall Quimicalll Biologia Fisical Fisica ll area propedéutica
4 horas 4 horas 4 horas 4 horas 4 horas correspondiente (1)
5 horas
Te?:]%l l?n?:csi g: & Lecturablf:IpreS|on Ciencia, Tecnologia, Ecologia Ciencia, Tecnologia, Sociedad y As'%'::;ugfois(gz::g: el
y la Comunicacion y Escrita ll Socledz?‘gr\églores ! 4 horas Vzlﬁ:::;" correspondiente (2)
3 horas 4 horas 5 horas
Ciencia, Tecnologia, Modulo | ) Médulo Hi . Médulo V
Sociedad y Valores | todulo odulo TV Ensamble, mantenimiento
4 horas i asi ’
Egil:pgﬁ:gg: Software de disefo S'St?mﬁf n?:;'ggs =B Redes de area local de equipo de computo y
Lectura, Expresion sistemas operativos
Oral y Escrita | 17 horas 12 horas
4 horas 17 horas 17 horas 12 horas
COMPONENTE DE FORMACION COMPONENTE DE FORMACION COMPONENTE DE FORMACION PROFESIONAL
BASICA PROPEDEUTICA 1. 200 HORAS
1, 200 HORAS 480 HORAS ’

Area Fisico — Matematicas
Temas de Fisica (1)
Dibujo Técnico  (2)

Administracién
Economia

Area Econémico — Administrativas

)
)

Area Quimico — Bioldgicas
Bioguimica
Biologia Contemporanea

)]
)
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Estructura de la Carrera de Técnico en Informatica

Propdésito de la Carrera:

Al término de la carrera el alumno sera capaz de elaborar documentos electrénicos, manipular sistemas operativos, optimizar
los recursos de su area de trabajo, configurar redes de computadoras de area local (LAN), realizar programas y desarrollar

sistemas de informacion, disefiar paginas Web, ensamblar y dar mantenimiento al equipo de coOmputo de acuerdo a los
requerimientos del sector productivo e Instituciones del nivel superior.

Perfil Profesional:

Al término de la carrera el egresado podra laborar en areas donde se operen computadoras, manipule hardware y software,
tales como: empresas publicas y privadas, instituciones educativas, industrias, autoempleo y PyMEs.
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Moddulos y Submaédulos de la carrera de Técnico en Informatica

Duracion
Médulos Submoddulos Horas
Total
semana
l.-Elaborar documentos de texto y presentaciones 7
graficas mediante aplicaciones de computo.
Il.-Elaborar hojas de célculo mediante aplicaciones 279
o i ) 6
2 l.-Documentos electronicos de coOmputo. Horas
[ll.-Operar el sistema operativo y las utilerias para el
manejo de aplicaciones preservando el equipo de 4
cOmputo, insumos, informacion y lugar de trabajo.
l.-Aplicar las herramientas de software de disefio 6
para el manejo de graficos. 272
3° | II.-Software de disefio [I.-Generar animacion con aplicaciones multimedia. 6 Horas
o lll.-Elaborar paginas Web utilizando las aplicaciones 5
= actuales.
“E’ I.-Aplicar los principios de programacién para la 6
3 elaboracion de programas estructurados.
0 . ‘i . s Il.-Utilizar un manejador de base de datos para la 272
4 lll.-Sistemas basicos de informacion - . . S 5
administracion de la informacion. Horas
lll.-Elaborar sistemas de informacion mediante un 6
lenguaje de programacion visual.
l.-Instalar y configurar los elementos en una red de
R . . 7 192
5° | IV.-Redes de area local area local. Horas
[I.-Administrar los recursos de una red. 5
V.-Ensamble, mantenimiento de equipo I.-Er]samblar y (_:onf_lgurar el equipo de computo 6
o . . . segun las especificaciones del fabricante. 192
6 de computo y sistemas operativos : . 3 :
[l.-Aplicar mantenimiento preventivo y correctivo al 6 Horas
equipo de computo.
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Resultados de Aprendizaje y Sitios de Insercion

Resultados de Aprendizaje

Sitios de Insercion

Modulo

I. Al término del modulo el alumno sera capaz de:
Elaborar documentos de textos, hojas de calculo,
presentaciones graficas mediante el empleo de
caracteristicas avanzadas de la aplicacion de
computo.

Operar el sistema operativo y las utilerias para el
manejo de aplicaciones de oficina.
Preservar el equipo de computo,
informacion y el lugar de trabajo.

insumos,

Al término del médulo el alumno sera capaz de laborar en:

La creacién de documentos electronicos, preservando el equipo de
computo, insumos y el lugar de trabajo, en las areas administrativas,
contables, comerciales, asi como centros de cémputo, cibercafés,
instituciones educativas, bancos, oficinas publicas y privadas,
supermercados, cines, restaurantes, hoteles, etc.

Il. Al término del modulo el alumno sera capaz de:
Disefar graficos mediante aplicaciones de computo.
Elaborar animaciones interactivas de aplicaciéon
general y especifica en un ambiente multimedia.
Crear paginas Web.

Al término del médulo el alumno sera capaz de laborar en:

Areas donde se disefien animaciones multimedia y donde se
desarrollen paginas Web utilizando disefios graficos, como son:
empresas de publicidad, de comunicacion, imprentas, oficinas de
servicios publicos y privados e instituciones educativas vy
autoempleo.

lll. Al término del modulo el alumno sera capaz de:
Elaborar algoritmos para computadoras.

Realizar programas en lenguaje de programacion
estructurado.

Manipular la estructura y contenido de una base
datos de acuerdo a los requerimientos del usuario.
Realizar sistemas de informacion mediante un
lenguaje de programacion visual implementando
una base de datos.

Al término del mdédulo el alumno sera capaz de laborar en:

Areas donde se desarrollen programas para computadoras y se
implanten sistemas de informacion, como son: centros de computo,
oficinas de servicios publicos y privados e instituciones educativas y
autoempleo.

IV. Al término del mdédulo el alumno sera capaz de:
Disefar y actualizar la estructura légica de una red
local.

Configurar redes de computadoras de area local.
Administrar los recursos de una red a través de un
sistema operativo.

Al término del médulo el alumno seré capaz de laborar en:

Areas donde se operen redes de computadoras de area local, como
son: cibercafés, centros de computo, oficinas de servicios publicos y
privados e instituciones educativas y autoempleo.
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Resultados de Aprendizaje Sitios de Insercion
Médulo V. Al término del modulo el alumno seréa capaz de: | Al término del modulo el alumno sera capaz de laborar en:

e Ensamblar equipos de computo. Areas donde se ensamble y opere equipo de computo, aplique
e Realizar mantenimiento preventivo y correctivo de | mantenimiento a equipos y sistemas operativos, como son:
equipos de cémputo. cibercafés, instituciones educativas, laboratorios de cdmputo,

comercios, entre otros.
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Programas de Estudio

Modulo V Ensam_ble, mantenimiento de equipo de computo y sistemas Duracién 192 Horas
operativos.
. Ensamblar y configurar el equipo de cémputo segun las ‘s
e especificaciones del fabricante. DU EuigEem

Resultado de
Aprendizaje

Al término del submddulo el alumno sera capaz de:

Ensamblar un equipo de cémputo.
Configurar el equipo de computo, programas de aplicacion y utilerias del sistema.

Datos Generales

Competencias
a Desarrollar

hPwpE

Seleccionar los componentes de hardware a ensamblar.
Instalar el sistema operativo y el software de aplicacion.
Configurar dispositivos.

Instalar utilerias.

Estrategia de Aprendizaje

A) Encuadre grupal:

A través de una exposicion el docente debera:

Aplica técnicas de integracion grupal.

Informar sobre el propdsito y perfil de la carrera.

Contextualizar el submodulo con respecto al médulo al que pertenece y a la carrera.
Presentar el submaodulo.

Informar los contenidos del submadulo.

Informar los resultados de aprendizaje.

Informar sobre las competencias a desarrollar.

Informar sobre las evidencias de desempefio y producto esperadas.

Informar sobre las técnicas e instrumentos de evaluacion.

Realizar una actividad para asegurarse de la comprension de los puntos expuestos.
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Estrategia de Aprendizaje

B) Relacion con el entorno:

e Visitar a empresas comerciales de la region donde se ensamble equipos de cémputo.
e Realizar una platica acerca del ensamblado de PC’s por una persona especializada en el area.
e Se desarrollan las competencias y sus posibles sitios de insercion laboral.

C) Desarrollo de las esferas de competencia:

1. Seleccionar los componentes de hardware a ensamblar.

El docente disefiara actividades y escenarios para que el alumno desarrolle:

Habilidades y destrezas para:

Elegir los componentes de hardware.

Manejar el kit de herramientas.

Seleccionar tarjeta madre.

Seleccionar gabinete.

Seleccionar disco fijo.

Seleccionar memoria RAM.

Seleccionar periféricos.

Aplicar las medidas de seguridad e higiene segun las especificaciones del fabricante
Utilizar la pulsera antiestatica

Ensamblar los componentes seleccionados

Conocimientos sobre:

Software de configuracion.
Periféricos de entrada.
Periféricos de salida.
Dispositivos de almacenamiento.
Arquitectura de computadoras.
Kit de herramientas.

Manuales del fabricante.
Medidas de seguridad e higiene.
Inglés técnico.
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Estrategia de Aprendizaje

Actitudes:
e Orden

El docente disefiara una actividad para que el alumno demuestre la competencia: Seleccionar los componentes de hardware a
ensamblar.

2. Instalar el sistema operativo y el software de aplicacion.
El docente disefiara actividades y escenarios para que el alumno desarrolle:

Habilidades y destrezas para:

Configurar el BIOS.

Configurar secuencia de arranque.

Crear un disco de arranque de sistema.
Particionar el disco fijo.

Formatear dispositivos de almacenamiento.
Instalar el sistema operativo.

Instalar Microsoft Office.

Instalar Openoffice.

Conocimientos sobre:

Manejo del BIOS.

Sistema operativo.

Tipos de archivos de configuracion.
Compatibilidad de hardware.

Actitudes:
e QOrden

El docente disefiara una actividad para que el alumno demuestre la competencia: Instalar el sistema operativo y el software de
aplicacion.
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Estrategia de Aprendizaje

3. Configurar dispositivos.

El docente disefiara actividades y escenarios para que el alumno desarrolle:

Habilidades y destrezas para:
e Seleccionar controladores.
e |nstalar controladores.

Conocimientos sobre:
Manuales del fabricante.
Internet.

Controladores.
Compatibilidad de hardware.

Actitudes:
e Orden

El docente disefiara una actividad para que el alumno demuestre la competencia: Configurar dispositivos.
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Estrategia de Aprendizaje

4. Instalar utilerias

El docente disefiara actividades y escenarios para que el alumno desarrolle:

Habilidades y destrezas para:

Seleccionar el software tomando en cuenta las necesidades.
Instalar compresores.

Instalar software de reproduccion multimedia.

Instalar software libre (acrobat reader, ad-aware, Eudora, etc.).
Instalar software comercial.

Instalar antivirus.

Conocimientos sobre:
Internet

Compresores

Panel de control de Windows
Virus

Antivirus

Actitudes:
e Orden

El docente disefiara una actividad para que el alumno demuestre la competencia: Instalar utilerias.
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Estrategia de Aprendizaje

D) Cierre del submaodulo:
e El docente disefiara una actividad que integre las competencias desarrolladas en el submo6dulo donde se manifieste la
ejecucion de la funcion laboral.
e El docente realimentara a los alumnos sobre las fallas y desviaciones observadas en la actividad integradora.

E) Recursos materiales de apoyo:
e Computadora con acceso a Internet.
Computadoras para la practica de ensamblado, particion, formateo e instalacion del software.
Kit de herramientas.
Disquetes.
Manuales de instalacion.
Discos del Software de aplicacion.
Discos del Sistema operativo Windows.
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Evaluacién de Competencias

Actividad: El alumno ensamblarda y configurara un equipo de cédmputo siguiendo las especificaciones del fabricante verificado por
el docente.

Evidencias por desempeino 20%:
1. Los componentes de hardware a ensamblar seleccionados.
2. El sistema operativo y software de aplicacion instalados.
3. Los dispositivos configurados.
4. Las utilerias instaladas.

Evidencias por producto 70%:
1. Los componentes de hardware a ensamblar seleccionados.
2. El sistema operativo y software de aplicacion Instalados.
3. Los dispositivos configurados.
4. Las utilerias instaladas.

Evidencias de conocimiento 0%:
Evidencias de actitudes 10%:

Orden:
Evidencia por desempefio
1. Los componentes de hardware a ensamblar seleccionados.
2. El sistema operativo y software de aplicacion Instalados.
3. Los dispositivos configurados.
4. Las utilerias Instaladas.

Evidencia por producto
1. Los componentes de hardware a ensamblar seleccionados.
2. El sistema operativo y software de aplicacion Instalados.
3. Los dispositivos configurados.
4. Las utilerias Instaladas.
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Glosario

BIOS (BASIC INPUT/OUTPUT SYSTEM): Pequefio segmento de software incorporado a la tarjeta madre, que sirve como interfaz
entre el hardware de una PC y su sistema operativo.

BUS DE DIRECCIONES: Determina de forma precisa el dispositivo al que se estan enviando ciertos datos.

CHIPSET: Conjunto de circuitos integrados que se encargan de la comunicacion entre el microprocesador y sus elementos
auxiliares (memoria, tarjeta de video, ranuras PCI, etc.).

CPU (UNIDAD CENTRAL DE PROCESO): Circuito integrado capaz de realizar calculos y operaciones complejas con datos
numericos.

CTBIOS: Programa de prueba que permite obtener importante informacion sobre el sistema, sin necesidad de abrir su gabinete.
BUSES DE EXPANSION: Ranuras en que se conectan diversas tarjetas de equipo periférico, como médem, tarjeta de red, etc.
DISCO SISTEMA: Disquete, CD o disco duro que contiene los archivos necesarios para que el sistema operativo pueda arrancarse.

DISQUETE DE ARRANQUE: Disquete en que se graban los archivos e instrucciones necesarias para que una computadora pueda
cargar el sistema operativo y comenzar entonces a trabajar. Muy util para labores de diagndstico y prueba.

GB (Gigabyte): Unidad de medida que representa mil millones de bytes.
GHz: Gigahertz o miles de millones de ciclos por segundo. Unidad de medida de la velocidad de los modernos microprocesadores.

/0 (Entrada/Salida): Se llama asi a un elemento que sirve tanto para la introduccion como para la expedicién de datos. Los
dispositivos mas conocidos de este tipo, son los puertos 1/O (seriales, paralelos, USB, etc.).

PCI (Interconexion de Componentes Periféricos): Ranura de expansion ampliamente utilizada en la plataforma PC. Permite un
intercambio de palabras de 32 bits, a una velocidad maxima de 33MHz (133MB/s de velocidad maxima.

MP3: Formato de almacenamiento de informacién de audio.
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Glosario

RAM (MEMORIA DE ACCESO ALEATORIO): Es el principal medio de almacenamiento de informacién temporal del
microprocesador, de donde obtiene todos los datos que necesita para trabajar.

REGISTROS: Bloques de memoria de muy rapido acceso, que trabajan estrechamente con el microprocesador. Para hacer
cualquier operacion, este circuito debe colocar primero los datos en uno 0 mas de sus registros; y de ahi, pasan a la Unidad
Aritmética-Ldgica.

SETUP: Pequefio programa de configuracion, asociado al BIOS, que permite al Sistema Operativo comunicarse de forma eficiente
con el hardware de la computadora.

SOCKET: Zocalo o receptaculo donde se conecta un circuito integrado, como el microprocesador.

SHAREWARE: Concepto de distribucion de software, en el que el usuario tiene derecho a probar la aplicacion por un cierto periodo
de tiempo; y la adquiere, solo si esta satisfecho con su desempefio.

USB (BUS SERIE UNIVERSAL): Nuevo método de comunicacion entre una computadora y sus elementos periféricos, como
impresoras, escaneres, camaras digitales, e incluso el teclado y el ratdbn. Combina una velocidad muy alta con una gran flexibilidad,
gue permiten al usuario conectar varios dispositivos a un mismo puerto.

DEFRAGMENTACION: Organizar la informacién fisica y l6gica almacenada en el disco duro.

COOKIES: (traduccion literal: pequefio tesoro) Mecanismo de conexiones por parte del servidor, usado para almacenar y recuperar
informacion en el cliente.

DEPURACION: Busca Yy eliminar errores de archivos.

VACUNA: Es un programa que se utiliza para corregir los dafios provocados por los virus.
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Glosario

FORMATEAR: Proceso por el gue se adapta la superficie magnética de un disco para aceptar la informacion bajo un sistema
operativo determinado.

PERIFERICOS: Las unidades conectadas a la CPU: de entrada, de salida, y de almacenamiento.

PLACA MADRE O PLACA BASE: Placa electronica donde esta ubicado el microprocesador y que da soporte a los principales
elementos del ordenador.

SOFTWARE ANTIVIRUS: Una herramienta que examina un sistema o una red en busca de virus y elimina los que encuentre.

VIRUS: Un programa que puede "infectar" o "contaminar" otros programas al modificarlos para incluir una copia de si mismo. El
codigo viral es tipicamente malicioso y perjudicial para la integridad de la informacién o del sistema.

REPORTES: Son documentos impresos que realiza el responsable para el control administrativo del equipo
CONTROLADORES: Son pequeiios programas que permiten la configuracion de los dispositivos.

SOFTWARE LIBRE: Son programas gratuitos distribuidos principalmente en Internet.
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