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SERIE : PROGRAMAS DE ESTUDIO

CLAVE
SEMESTRE | Segundo
TIEMPO ASIGNADO | 48 horas

En este programa encontrara:
Las competencias genéricas y
competencias disciplinares
relativas a INFORMATICA Il
integradas en bloques de
aprendizaje, que buscan
desarrollar unidades de
competencia especificas.

PROGRAMA EN VALIDACION

CAMPO DE CONOCIMIENTO | Comunicacién

CREDITOS ' 6
COMPONENTE DE FORMACION | Bésica

Se requiere de:

Saberes
especificos
AConocimientos

Adabilidades
AActitudes

Para cubrir

Indicadores
de
desempeiio

Y generar:

Evidencias
de
aprendizaje
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PROGRAMA EN VALIDACION

FUNDAMENTACION

INFORMATICA Il

A partir del Ciclo Escolar 2009-2010 la Direccién General del Bachillerato incorporé en su plan de estudios los principios bésicos de la Reforma Integral de la Educacién Media Superior cuyo propésito es fortalecer y consolidar la
identidad de este nivel educativo, en todas sus modalidades y subsistemas; proporcionar una educacién pertinente y relevante al estudiante que le permita establecer una relacién entre la escuela y su entorno; y facilitar el
transito académico de los estudiantes entre los subsistemas y las escuelas.

Para el logro de las finalidades anteriores, uno de los ejes principales de la Reforma es la definicién de un Marco Curricular Comiin, que compartiran todas las instituciones de bachillerato, basado en desempefios terminales,
el enfoque educativo basado en el desarrollo de competencias, la flexibilidad y los componentes comunes del curriculum.

A propésito de éste destacaremos que el enfoque educativo permite:
- Establecer en una unidad comin los conocimientos, habilidades, actitudes y valores que el egresado de bachillerato debe poseer.
Dentro de las competencias a desarrollar, encontramos las genéricas; que son aquellas que se desarrollardn de manera transversal en todas las asignaturas del mapa curricular y permiten al estudiante comprender su

mundo e influir en él, le brindan autonomia en el proceso de aprendizaje y favorecen el desarrollo de relaciones armdnicas con quienes les rodean. Por otra parte las competencias disciplinares refieren los minimos necesarios

de cada campo disciplinar para que los estudiantes se desarrollen en diferentes contextos y situaciones a lo largo de la vida. Asimismo las competencias profesionales los preparan para desempefiarse en su vida laboral con
mayores posibilidades de éxito.

Dentro de este enfoque educativo existen varias definiciones de lo qué es una competencia, a continuacién se presentan las definiciones que fueron retomadas por la Direccién General del Bachillerato para la actualizacidn de
los programas de estudio:

Una competencia es la “capacidad de movilizar recursos cognitivos para hacer frente a un tipo de situaciones” con buen juicio, a su debido tiempo, para definir y solucionar verdaderos problemas.’

Las competencias son procesos complejos de desempefio integral con idoneidad en determinados contextos, que implican la articulacién y aplicacion de diversos saberes, para realizar actividades y/o
resolver problemas con sentido de reto, motivacién, flexibilidad, creatividad y comprensién, dentro de una perspectiva de mejoramiento continuo y compromiso ético.’

* Philippe Perrenoud, “Construir competencias desde la escuela” Ediciones Dolmen, Santiago de Chile.
* Interpretacién realizada por la Direccién General del Bachillerato con relacién a la propuesta realizada por Sergio Tobén.
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PROGRAMA EN VALIDACION

FUNDAMENTACION

INFORMATICA I

Tal como comenta Anahi Mastache’, las competencias van mas alld de las habilidades basicas o saber hacer, ya que implican saber actuar y reaccionar; es decir que los estudiantes sepan saber qué hacer y cudndo hacer. De tal
forma que la Educacién Media Superior debe dejar de lado la memorizacién sin sentido de temas desarticulados y la adquisicién de habilidades relativamente mecénicas, sino més bien promover el desarrollo de competencias
susceptibles de ser empleadas en el contexto en el que se encuentren los estudiantes, que se manifiesten en la capacidad de resolucién de problemas, procurando que en el aula exista una vinculacién entre ésta y la vida
cotidiana incorporando los aspectos socioculturales y disciplinarios que les permitan a los egresados desarrollar competencias educativas.

El plan de estudio de la Direccién General del Bachillerato tiene como objetivos:

A Proveer al educando de una cultura general que le permita interactuar con su entorno de manera activa, propositiva y critica (componente de formacién bésica);
A Prepararlo para su ingreso y permanencia en la educacién superior, a partir de sus inquietudes y aspiraciones profesionales (componente de formacién propedéutica);
A Y finalmente promover su contacto con algiin campo productivo real que le permita, si ese es su interés y necesidad, incorporarse al dmbito laboral (componente de formacién para el trabajo).

Como parte de las asignaturas del componente de formacién basica se presenta el programa de estudios de la asignatura de Informatica I, que pertenece al campo de conocimiento de comunicacién el cual estd integrado por
las asignaturas de Taller de Lectura y Redaccién, Lengua Adicional al Espafiol (Inglés) y Literatura. Este campo de conocimiento conforme al Marco Curricular Comdn, tiene la finalidad de desarrollar entre los estudiantes las
capacidades de leer criticamente, argumentar sus ideas y comunicarse en su lengua materna, y en una segunda lengua, asi como emplear los recursos tecnoldgicos a su alcance como parte de sus medios e instrumentos de
comunicacién; para esto utilizardn las Tecnologias de Informacién y Comunicacién de manera critica para diversos propdsitos comunicativos en un entorno de reflexién respecto a la naturaleza del lenguaje y su uso como
herramienta del pensamiento légico. Para lograr lo anterior, se establecieron doce competencias disciplinares bésicas del campo de comunicacién®, mismas que han constituido una guia para la actualizacién del presente
programa.

La asignatura de Informatica Il se cursa en segundo semestre y tiene como antecedente la asignatura de Informética | que se estudia en primer semestre. En el bachillerato general la asignatura de informatica se encarga de
consolidar, diversificar y fortalecer los aprendizajes adquiridos por los estudiantes, a través del desarrollo de las competencias que les permitan utilizar de forma efectiva las Tecnologias de Informacién y Comunicacién que se
encuentran disponibles en su entorno, de modo que estén en posibilidad de tener un desempefio efectivo en una sociedad cada vez mds compleja, rica en informacién y basada en el conocimiento; para esto es fundamental
que los estudiantes empleen la informdatica en particular y las Tecnologias de Informacién y Comunicacién en general, para buscar, evaluar, seleccionar y utilizar la informacidn para comunicarse, producir diversos materiales
de estudio e incrementar sus posibilidades de formacién a lo largo de la vida, mediante la aplicacién efectiva de los programas informaticos correspondientes.

Si bien desde el punto de vista curricular, cada materia del plan de estudios mantiene una relacién vertical y horizontal con el resto, el enfoque por competencias reitera la importancia de establecer este tipo de relaciones, al
promover el trabajo interdisciplinario, en similitud a la forma como se presentan los hechos reales en la vida cotidiana. Actualmente el significado de saber, ha pasado de memorizar y repetir informacién, a desarrollar

* Mastache, Anahi et. al. Formar personas competentes. Desarrollo de competencias tecnolégicas y psicosociales. Ed. Novedades Educativas. Buenos Aires / México. 2007.
* Ver apartado de competencias disciplinares bésicas.
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PROGRAMA EN VALIDACION

FUNDAMENTACION

INFORMATICA Il

competencias que permitan al estudiante fortalecer sus habilidades para la formulacién y resolucién de situaciones o problemas de la vida cotidiana, para lo cual el desarrollo de las competencias relacionadas con la elaboracién
de algoritmos, el manejo de programas (sistema operativo, procesador de texto, presentaciones electrénicas, hojas de calculo, sistemas de gestién de bases de datos y aplicaciones educativas), ademas de las destrezas
referentes a la aplicacién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) constituyen un excelente soporte para el desarrollo de competencias tanto genéricas como disciplinares, razén por la cual la Informética
es una herramienta fundamental para la totalidad de materias que conforman el plan de estudios, es decir, las Matematicas, las Ciencias Experimentales y las Ciencias Sociales.

El programa de Informatica Il estd organizado en cuatro bloques de conocimiento, con el objeto de facilitar la resolucién de situaciones o problemas de manera integral en cada uno, y de garantizar el desarrollo gradual y
sucesivo de distintos conocimientos, habilidades, valores y actitudes en el estudiante. Los blogues son los siguientes:

Bloque I: Disefia y elabora algoritmos
Bloque II: Elabora hojas de célculo
Bloque Ill: Desarrolla bases de datos
Bloque IV: Emplea software educativo
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PROGRAMA EN VALIDACION

FUNDAMENTACION

INFORMATICA Il

En el Bloque | se inicia con el desarrollo de los conocimientos y destrezas bésicas relacionadas con el disefio y elaboracién de algoritmos, como un recurso para resolver problemas del ambito escolar y cotidiano; en el Bloque I
se aplican las competencias adquiridas en la elaboracién de hojas de calculo como herramienta para el manejo de informacién y la solucién de problemas del &mbito escolar y cotidiano; en el Bloques Il se aplican los sistemas
de gestidn de bases de datos, con énfasis en el manejo y administracién de informacién del dmbito escolar, cotidiano y laboral; finalmente en el bloque 1V se aborda el software educativo como una alternativa para aprender e
incrementar sus posibilidades de formacién, ademds de la universidad virtual como una modalidad flexible de educacién en el contexto cotidiano, escolar y laboral. Es importante mencionar que los estudiantes habran
desarrollado las competencias cuando hayan adquirido los conocimientos y las habilidades que deben poner en practica, ademdas, de manifestar una serie de actitudes que demuestren el logro de estas, con un alto nivel de
desempefio en las tareas requeridas.

Si bien todas las asignaturas que integran el plan de estudios contribuyen al desarrollo de las competencias genéricas y al logro del perfil de egreso de los estudiantes, cada asignatura tiene una participacién especifica.
Informética 1l contribuye de forma importante al desarrollo de estas competencias, por ejemplo, cuando el estudiante se autodetermina y cuida de sf, al valorar la importancia del desarrollo de las competencias genéricas y
disciplinares, el establecer sus propios retos de aprendizaje referentes a cada uno de los bloques y dar seguimiento al logro de los mismos, al resolver los problemas que se presenten durante el proceso de aprendizaje y al
desarrollar las habilidades relacionadas con el empleo de la computadora y los programas de aplicacién; se expresa y comunica con sus compafieros de grupo a la vez que socializa y fortalece sus competencias, realiza
propuestas, sugiere y da sus puntos de vista durante el desarrollo de las actividades, practicas y la elaboracién de proyectos escolares que evidencian sus logros, empleando a las TIC como un medio para potenciar la
comunicacion; piensa critica y reflexivamente al disefiar y elaborar algoritmos enfocados a la formulacién y resolucién de situaciones o problemas de su vida cotidiana; aprende de forma auténoma cuando identifica sus
necesidades y hace uso del software educativo para desarrollar competencias relacionadas con la informética y con otras asignaturas, emplea la ayuda integrada en los propios programas de aplicacién, asi coma la ayuda en
linea, a través de Internet, asi como cuando valora a la universidad virtual como un medio flexible para aprender a lo largo de la vida; trabaja en forma colaborativa al interactuar con sus compafieros y fortalecerse
mutuamente durante el proceso de desarrollo de las evidencias de aprendizaje, al realizar las tareas y funciones que de comin acuerdo se asignan para el logro de las metas establecidas; participa con responsabilidad en la
sociedad al aplicar sus competencias comunicativas y aplicar las TIC para expresarse, aportar ideas, puntos de vista y proponer alternativas de solucién a problemas escolares, de su localidad, de su regién o de su pais, al
privilegiar el didlogo como mecanismo para la solucidn de conflictos, ademas de aprender de sus comparieros, respetar sus ideas y puntos de vista, asi como cuando emplea las TIC para obtener la informacién que le permita
reconocer y comprender las implicaciones bioldgicas, econémicas, politicas y sociales del dafio ambiental en un contexto global interdependiente.
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COMPETENCIAS GENERICAS DEL BAC HILLERATO GENERAL

PROGRAMA EN VALIDACION

Las competencias genéricas son aquellas que todos los bachilleres deben estar en la capacidad de desarrollar al permitirle a los estudiantes comprender su entorno (local, regional, nacional o
internacional) e influir en él, contar con herramientas bésicas para continuar aprendiendo a lo largo de la vida, y practicar una convivencia adecuada en sus dmbitos social, profesional, familiar, etc.;

Estas competencias junto con las disciplinares basicas construyen el Perfil del Egresado del Sistema Nacional de Bachillerato.

A continuacidn se enlistan las competencias genéricas:
Se conoce y valora a si mismo y aborda problemas y retos teniendo en cuenta los objetivos que persigue.
Es sensible al arte y participa en la apreciacién e interpretacion de sus expresiones en distintos géneros.
Elige y practica estilos de vida saludables.

Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacién de medios, cédigos y herramientas apropiados.

Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de métodos establecidos.
Sustenta una postura personal sobre temas de interés y relevancia general, considerando otros puntos de vista de manera critica y reflexiva.
Aprende por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida.
Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.
Participa con una conciencia civica y ética en la vida de su comunidad, regién, México y el mundo.
10. Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad de creencias, valores, ideas y practicas sociales.
11. Contribuye al desarrollo sustentable de manera critica, con acciones responsables.
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PROGRAMA EN VALIDACION

COMPETENCIAS DISCIPLINARES BASICAS DEL CAMPO DE COMUNICACION

COMPETENCIAS DISCIPLINARES DEL CAMPO DE COMUNICACION BLOQUES DE
INFORMATICA 11

1 2 | 3

Identifica, ordena e interpreta las ideas, datos y conceptos explicitos e implicitos en un texto, considerando el contexto en el que se generd y en el x x | x

que se recibe.

Evalda un texto mediante la comparacién de su contenido con el de otros, en funcién de sus conocimientos previos, preconcepciones y nuevos
conocimientos.

Plantea supuestos sobre los fenémenos de su entorno, con base en la consulta de diversas fuentes.

Produce textos con base en el uso normativo de la lengua, considerando la intencién y situacién comunicativa.

Argumenta un punto de vista en publico de manera precisa, coherente y creativa.
Valora la funcién de las expresiones artisticas y de los medios de comunicacién, en la recreacién y transformacién de la cultura.

Valora la relevancia del pensamiento y del lenguaje como herramientas para comunicarse en diversos contextos.

Analiza aspectos elementales sobre el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
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Desarrolla y aplica las habilidades de lectura, escritura, oralidad y escucha para comunicarse en una segunda lengua.

. Aplica estrategias de lectura y escritura considerando la topologia textual, la intencidn y situacién comunicativa.

. Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para producir diversos materiales de estudio e incrementar sus posibilidades de formacién.
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PROGRAMA EN VALIDACION

TIEMPO ASIGNADO:

BLOQUE I DISENA Y ELABORA ALGORITMOS.
12 horas

- Elabora algoritmos como un recurso de apoyo para resolver problemas del &mbito escolar y cotidiano.
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Define algoritmo.

Enuncia las caracteristicas de los
algoritmos.

Describe los pasos de la
metodologia para resolver
problemas.

Enuncia las ventajas del empleo
de diagramas.

Identifica los simbolos
empleados para elaborar
diagramas de flujo.

Describe las caracteristicas del
pseudocddigo.

Define las estructuras de control:
Secuencial

Selectiva

Iterativa

CONOCIMIENTOS
HABILIDADES
ACTITUDES Y VALORES

Elabora algoritmos para
solucionar problemas del ambito
escolar y cotidiano.

Aplica una metodologia para
resolver un problema.

O Identifica el problema a

resolver.

O Plantea alternativas de
solucién.
Elige una alternativa
0 Desarrolla la solucién.
0 Evalda la solucién.

o

Elabora diagramas que
representen graficamente un
algoritmo.

Desarrolla algoritmos mediante
el empleo de pseudocédigo

Mantiene una actitud critica y
reflexiva en la elaboracién de
algoritmos.

Valora la importancia de seguir
una metodologia.

Muestra creatividad en la
elaboracion de diagramas y,
algoritmos.

Promueve el empleo de
algoritmos para solucionar
problemas.

Muestra iniciativa para aprender
de forma auténoma mediante
consulta de bibliografia y cursos
gratuitos en linea.

Promueve el aprendizaje
colaborativo y solicita o brinda
apoyo a sus comparieros para
desarrollar algoritmos.

10

- Resuelve problemas del ambito
escolar y cotidiano:

Identifica el problema a resolver.

Plantea alternativas de solucién.

Elige una alternativa

Desarrolla la solucién.

Evalda la solucidn.
Representa el algoritmo con

diagramas.

Representa el algoritmo con
pseudocddigo.

PROGRAMA EN VALIDACION

Elabora un organizador gréfico con la
metodologia para resolver problema.

Resuelve los problemas propuestos
relacionados con el ambito escolar y
académico empleando algoritmos.

Emplea herramientas informéticas
(procesadores de texto u otros programas
de aplicacién) para elaborar diagramas de
flujo.

Expone al grupo los problemas que resolvié
mediante el empleo de algoritmos.
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PROGRAMA EN VALIDACION

TIEMPO ASIGNADO:

BLOQUE I
12 horas

- Elabora hojas de calculo como un recurso para el manejo de informacién y la solucién de problemas del &mbito escolar y cotidiano.

11
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Reconoce la aplicacion de las
hojas de calculo y las ventajas de
su uso.

Describe el entorno de trabajo de
la hoja de calculo.

Enuncia las ventajas del empleo
de gréficos.

o

(@]

CONOCIMIENTOS
HABILIDADES
ACTITUDES Y VALORES

Compara el uso de la hoja de
célculo vs. otros métodos de
solucién considerando el
problema a solucionar.

Planea la hoja de calculo con
base en las caracteristicas del
problema a resolver.

Emplea los comandos de la hoja
de célculo para procesar
informacién:

Emplea férmulas y funciones.
Aplica referencias relativas y
absolutas.

Valida los datos de entrada.
Ordena datos de la hoja de
célculo.

Genera series.

Elabora y edita gréficos con las
caracteristicas solicitadas.

Comprueba los resultados de
salida.

Muestra iniciativa para aprender
de forma auténoma mediante
consulta de bibliografia y cursos
gratuitos en linea.

Valora la importancia que tiene
la planeacién.

Demuestra creatividad en la
elaboracion de hojas de célculo.
Fomenta el empleo de medidas
de proteccién de la informacién
en el aula y fuera de ella.

Asume una actitud responsable
en el manejo de los datos de la
hoja de calculo.

Valora la importancia de
optimizar el empleo de
consumibles (tinta, papel) y su

impacto ecoldgico.

Propone problemas escolares y

12

Identifica el problema a resolver
mediante la hoja de célculo.

Planea la hoja de célculo y
establece la estructura de la
misma.

Plantea las férmulas y las
funciones a emplear.

Valida los datos de entrada.
Aplica los comandos que
corresponden, de acuerdo al

problema a resolver.

Elabora graficos que permitan

visualizar los datos y resultados.

Comprueba los resultados.

Da formato a la hoja de célculo.

PROGRAMA EN VALIDACION

Elabora un organizador grafico sobre las
hojas de calculo:

Definicién

Ventajas

Entorno de trabajo

Desarrolla las practicas propuestas sobre
problemas reales y relacionados con otras
asignaturas que impliquen el empleo de
hojas de calculo.

Desarrolla un proyecto escolar relacionado
con otras asignaturas o0 con una
problematica de su interés, en el que
aplique la hoja de célculo.

Presenta al grupo el proyecto escolar
realizado, destacando las competencias
desarrolladas durante la elaboracién de las
mismas.
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Da formato a la hoja de célculo.

Protege la informacién de la hoja

de célculo con contrasenfas.

Imprime la hoja de célculo en
caso de ser requerido.

cotidianos que se pueden
resolver mediante el empleo de
hojas de célculo.

Promueve el aprendizaje
colaborativo y solicita o brinda
apoyo a sus companferos sobre el
manejo de la hoja de célculo.

13

Emplea la ayuda integrada en el
programa de aplicacién y la ayuda
en linea, como recursos para
desarrollar habilidades en el
empleo de la hoja de célculo.

PROGRAMA EN VALIDACION
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PROGRAMA EN VALIDACION

TIEMPO ASIGNADO:
12 horas

- Construye bases de datos para el manejo y administracién de informacién del dmbito escolar, cotidiano y laboral.

14
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Define qué es una base de datos
(BD) y los conceptos basicos:
tablas, registros, campos,
formularios, informes, consultas.

Reconoce la utilidad, funcionesy
ventajas de los sistemas de
gestion de bases de datos.

Enuncia los conceptos basicos
del disefio de una base de datos.

Describe la interfaz de usuario y
los elementos basicos de un
sistema de gestién de bases de
datos.

Define los elementos de la tabla
de datos.

Enuncia los conceptos basicos de
relaciones.

Describe los tipos de consultas.

=A =

CONOCIMIENTOS
HABILIDADES
ACTITUDES Y VALORES

Crea bases de datos con base en
los requerimientos solicitados.

Determina la finalidad de la BD a
desarrollar.

Disefia la BD.

Busca, selecciona y organiza la
informacién de la BD.

Divide la informacién en tablas.
Establece claves principales.
Crea relaciones entre tablas.

Elabora y modifica tablas con
base en el disefio de la BD.
Establece las propiedades de los
campos.

Crea y modifica relaciones.
Realiza consultas, formularios e
informes.

Aplica las herramientas de
seguridad de la BD.

Ajusta el disefio de la BD en caso
de ser necesario.

Aplica las bases de datos para
manejar y administrar
informacién.

Valora la importancia del disefio
de la base de datos.

Muestra iniciativa para aprender
de forma auténoma mediante
consulta de bibliografia y cursos
en linea.

Demuestra creatividad en la
elaboracién de bases de datos.

Demuestra responsabilidad en el
manejo de la informacién.

Propone problemas escolares y
cotidianos que se pueden
resolver mediante el empleo de
bases de datos.

Promueve el aprendizaje

colaborativo en el desarrollo de
BD.

15

Emplea la ayuda integrada en el
programa de aplicacion como un
recurso para desarrollar
habilidades en el empleo de la BD.

Disefa la BD.

Busca, selecciona y organiza la
informacién de la BD.

Crea y manipula una base de
datos.

Desarrolla un proyecto escolar de
su interés y/o relacionado con
otras asignaturas, aplicando las
BD.

PROGRAMA EN VALIDACION
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