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OBJETIVO GENERAL 
 

El estudiante distinguirá los elementos básicos de una computadora, hardware, software, sistemas operativos, dispositivos de entrada, 
dispositivos de salida y los conceptos básicos de redes, que le permitan introducirse a los sistemas computacionales. 
 

ÍNDICE DE UNIDADES 
 

1. Introducción a los sistemas computacionales. 
2. Hardware 
3. Sistema Operativo. 
4. Software de aplicación. 
5. Redes. 
6. Seguridad Computacional. 

 
 



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
1. Sistema Computacional 
 

HORAS:(10/10) 20 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante identificará cómo funciona una computadora, así como todos los dispositivos que maneja, para manejar la información por computadora. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1. Historia de las Computadoras. 
2. Evolución y Tendencia de las 

Computadoras. 
3. Clasificación de las Computadoras. 
4. Uso y aplicación de las Computadoras. 

4.1. Gobierno. 
4.2. Educación. 
4.3. Salud. 
4.4. Investigación. 
4.5. Industria. 
4.6. Negocios. 

• Exposición por parte del 
profesor (estrategia de 
recepción). 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor (estrategia 
interpersonal). 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 
(estrategia de selección). 

• Discusiones entre los 
estudiantes (estrategia de 
proceso de grupo). 

• Construcción de mapas 
conceptuales para 
reafirmar la importancia 
de los conceptos teóricos 
básicos. (DD). 

• Exposición de los temas 
a través de  contenido 
específico y verídico de 
temas seleccionados 
como base de 
aprendizaje (DD) (CE) 
(VG). 

• Solución de las  tareas 
(DD). 

• Investigación de 
conceptos 
básicos y 
aplicaciones. 
(EM). 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

•  
• Aula. 
• Centro. 

 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD). 

• Elaboración de proyecto o 
tareas (DD). 

• Participación en clase (CE). 
• Examen (DD). 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos. 

• Pizarrón. 
• Computadoras. 
• SW icarnegie 

 
 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
     



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
2. Hardware 
 

HORAS: (10/10) 20 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante identificará los elementos y componentes que constituye una computadora, para que se introduzca en el conocimiento de los sistemas 
computacionales. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1. Componentes de la Computadora. 
1.1. Unidad Central de Proceso (CPU) 
1.2. Memoria RAM 
1.3. Memoria ROM 
1.4. Dispositivos de Entrada 
1.5. Dispositivos de Salida 
1.6. Dispositivos de Almacenamiento 

2. El sistema binario: lenguaje de la 
computadora. 

• Exposición por parte del profesor 
(estrategia de recepción). 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor (estrategia 
interpersonal). 

• Trabajo individual o grupal por 
parte de los estudiantes 
(estrategia de selección). 

• Discusiones entre los 
estudiantes (estrategia de 
proceso de grupo) 

• Construcción de mapas 
conceptuales para reafirmar 
la importancia de los 
conceptos teóricos básicos. 
(DD) 

• Exposición de los temas a 
través de  contenido 
específico y verídico de 
temas seleccionados como 
base de aprendizaje (DD) 
(CE) (VG). 

• Solución de las  tareas (DD). 

• Investigación de 
conceptos básicos y 
aplicaciones. (EM). 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
 Aula 
 Centro 

 
 

 Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

 Elaboración de proyecto o 
tareas (DD) 

 Participación en clase (CE) 
 Examen (DD) 

 Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

 Pizarrón 
 Computadoras 
 SW icarnegie 

 
 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
     



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
3. Sistema Operativo. 
 

HORAS: (10/10) 20 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante identificará qué es el sistema operativo, para comprender su funcionamiento. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1. Historia de los sistemas operativos. 
2. Objetivo y función del sistema operativo. 
3. Componentes de un sistema operativo. 
4. Tipos de sistemas operativos. 
5. Futuro de los sistemas operativos. 

• Exposición por parte del 
profesor (estrategia de 
recepción). 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor (estrategia 
interpersonal). 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 
(estrategia de selección). 

• Discusiones entre los 
estudiantes (estrategia de 
proceso de grupo) 

• Construcción de mapas 
conceptuales para 
reafirmar la importancia 
de los conceptos teóricos 
básicos. (DD) 

• Exposición de los temas 
a través de  contenido 
específico y verídico de 
temas seleccionados 
como base de 
aprendizaje (DD) (CE) 
(VG). 

• Solución de las  tareas 
(DD). 

• Investigación de 
conceptos 
básicos y 
aplicaciones. 
(EM). 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

•  
• Aula 
• Centro 

 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto o 
tareas (DD) 

• Participación en clase (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Computadoras 
• SW icarnegie 

 
 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
     
 
 



 
 
 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
4. Software de Aplicación 
 

HORAS: (10/10) 20 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante comprenderá qué es el software de aplicación, cómo funciona una base de datos, con el fin de explicar los conocimientos básicos de 
ingeniería de software. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1. Clasificación del software. 
1.1. Software de Aplicación. 
1.2. Bases de Datos. 

2. Ingeniería de software: 
2.1. Ciclo de Vida. 
2.2. Prueba del Diseño 
2.3. Mantenimiento 
2.4. Evaluación. 
 

• Exposición por parte del 
profesor (estrategia de 
recepción). 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor (estrategia 
interpersonal). 

• Trabajo individual o grupal 
por parte de los estudiantes 
(estrategia de selección). 

• Discusiones entre los 
estudiantes (estrategia de 
proceso de grupo) 

• Construcción de mapas 
conceptuales para 
reafirmar la importancia 
de los conceptos teóricos 
básicos. (DD) 

• Exposición de los temas 
a través de  contenido 
específico y verídico de 
temas seleccionados 
como base de 
aprendizaje (DD) (CE) 
(VG). 

• Solución de las  tareas 
(DD). 

• Investigación de 
conceptos 
básicos y 
aplicaciones. 
(EM). 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

•  
• Aula 
• Centro 

 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto o 
tareas (DD) 

• Participación en clase (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Computadoras 
• SW icarnegie 

 
 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 



     
 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
5. Redes e Internet. 
 

HORAS: (7.5/7.5) 15 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante comprenderá qué son las redes y cómo funcionan, para que las identifique dentro de los sistemas computacionales. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1. Historia 
2. Tipos de redes de computadoras 
3. Uso y aplicación de las redes de 

computadoras. 
4. La Internet. 

4.1. Historia. 
4.2. Conceptos básicos. 
4.3. Acceso a la Internet. 
4.4. Herramientas. 
4.5. Futuro. 

• Exposición por parte del profesor 
(estrategia de recepción). 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor (estrategia 
interpersonal). 

• Trabajo individual o grupal por 
parte de los estudiantes 
(estrategia de selección). 

• Discusiones entre los estudiantes 
(estrategia de proceso de grupo) 

• Construcción de mapas 
conceptuales para reafirmar 
la importancia de los 
conceptos teóricos básicos. 
(DD) 

• Exposición de los temas a 
través de  contenido 
específico y verídico de 
temas seleccionados como 
base de aprendizaje (DD) 
(CE) (VG). 

• Solución de las  tareas (DD). 

• Investigación de 
conceptos básicos y 
aplicaciones. (EM). 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

• Aula 
• Centro 

 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto o 
tareas (DD) 

• Participación en clase (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Computadoras 
• SWicarnegie 

 
 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
     
 



 
NÚMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:                                                                                                                        
6. Seguridad Computacional 
 

HORAS: (10/10) 20 

OBJETIVO DE LA UNIDAD: 
El estudiante comprenderá la importancia de establecer sistemas de seguridad, para proteger sus sistemas computacionales. 
 

 
EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 
TEMAS Y SUBTEMAS 

 

 
ESTRATEGIAS DE INSTRUCCIÓN * 

Con Docente Independientes** 

1. Introducción a la Seguridad 
Computacional. 

2. Amenazas computacionales. 
2.1. Clasificación. 
2.2. Prevención. 
2.3. Detención. 
2.4. Corrección. 

3. Herramientas de seguridad 
computacional. 
3.1. Antivirus. 
3.2. Anti-spyware. 
3.3. Firewall o cortafuegos. 
3.4. Ingeniera Social. 

 

• Exposición por parte del profesor 
(estrategia de recepción). 

• Discusiones facilitadas por el 
profesor (estrategia 
interpersonal). 

• Trabajo individual o grupal por 
parte de los estudiantes 
(estrategia de selección). 

• Discusiones entre los 
estudiantes (estrategia de 
proceso de grupo) 

• Construcción de mapas 
conceptuales para reafirmar 
la importancia de los 
conceptos teóricos básicos. 
(DD) 

• Exposición de los temas a 
través de  contenido 
específico y verídico de 
temas seleccionados como 
base de aprendizaje (DD) 
(CE) (VG). 

• Solución de las  tareas (DD). 

• Investigación de 
conceptos básicos y 
aplicaciones. (EM). 

 
 
 

  
 

ESCENARIOS 
 

ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 Y/ O SOFTWARE 

 
• Aula 
• Centro 

 
 

• Trabajo realizado en el aula 
(DD) 

• Elaboración de proyecto o 
tareas (DD) 

• Participación en clase (CE) 
• Examen (DD) 

• Presentaciones en computadora o proyector de 
acetatos 

• Pizarrón 
• Computadoras 
• SW icarnegie   

 
 
* Incluir el desarrollo de habilidades de investigación en caso de ser pertinente. 
** Desarrollo de proyectos de investigación 
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OTROS CONOCIMIENTOS DESEABLES: 
 
Contar con al menos 6 cursos de una Maestría y / o Doctorado en el área de la asignatura. 
                                     


