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Reforma Curricular del Bachillerato Tecnológico 
Estructura  y Programas de Estudio de la  

Carrera de Técnico en Mantenimiento de Equipo y Sis temas  
 

�
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�
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�
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�
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�
�

Mensaje para los Maestros 

�
El Modelo de la Educación Media Superior Tecnológica comprende y alienta continuamente un proceso de formación 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. Así mismo, se busca una mayor flexibilidad para el tránsito 
dentro del sistema  de Bachillerato Tecnológico e impulsar las oportunidades de calidad y pertinencia de los procesos educativos 
que se desarrollan al interior de los planteles, en vinculación estrecha con el medio social. 
 
El presente programa tiene el propósito de orientar el trabajo docente en el componente de formación profesional siguiendo una 
estructura modular, ya que cada módulo se divide en submódulos, los cuales especifican lo que el  alumno será capaz de realizar al 
término de cada uno en sitios de inserción laboral. 
 
Los módulos de formación profesional se elaboraron de acuerdo con los lineamientos establecidos por la Coordinación Nacional de 
los CECyTEs, en trabajos colegiados con docentes que cuentan con experiencia en el diseño y operación de programas de 
educación basada en competencias. 
 
En cada submódulo se presenta el desarrollo didáctico, 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 
evaluación. 
 
En los  resultados de aprendizaje y sitios de inserción laboral de cada módulo se presenta lo que el alumno será capaz de hacer (los 
aprendizajes demostrados a través de competencias) y el área en donde podrá  laborar. 
 
En las estrategias de aprendizaje se consideran: 
 
El encuadre grupal: proporciona al alumno la información relacionada con los contenidos y competencias a desarrollar, así como los 
criterios para la evaluación de competencias. 
 
La relación con el entorno: son actividades que contextualizan el escenario y sitios de inserción donde el alumno desarrollará la 
función laboral. 
 
El desarrollo de las esferas de competencia: son actividades de solución de problemas, demostración de procedimientos técnicos, 
búsqueda de información con apoyo de las tecnologías de la información y comunicación, investigación de campo y bibliográfica, 
aplicación de evaluaciones formativas y realimentación. 
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El cierre del submódulo: son actividades que sintetizan y realimentan el proceso de aprendizaje, además de  evaluar las 
competencias adquiridas. 
 
Los recursos materiales de apoyo: son los medios necesarios para desarrollar y ejercitar la competencia. 
 
La evaluación de las competencias: proceso mediante el cual se verifica el aprendizaje de acuerdo a los resultados de evaluación a 
través de las evidencias de conocimiento, desempeño o producto. 
 
En la evaluación de competencias se consideran: 
 
Las evidencias por desempeño: son las habilidades y destrezas que el alumno deberá 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 deberá 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 aplicación de un instrumento de 
evaluación. 
 
Las evidencias de actitudes: son los valores, actitudes y hábitos que el alumno manifiesta al desarrollar una actividad. 
  
Las fuentes de información: es una lista que constituye el acervo básico de consulta para el desarrollo de los contenidos del 
submódulo. 
 
El glosario: es la lista de palabras técnicas con su respectiva definición. 
 
Cada docente podrá establecer las actividades complementarias para lograr los resultados de aprendizaje de acuerdo con su 
experiencia, así como sugerencias y/o recomendaciones para la operación del programa. 
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Justificación de la Carrera 
 

 

Debido al desarrollo científico y tecnológico que la humanidad ha logrado día con día, México se ha visto en la necesidad de 

implementar costosos programas para permanecer a la vanguardia de estos avances. Uno de estos programas va encaminado a 

satisfacer con mayor pertinencia la formación de recursos humanos calificados para desempeñarse en el sector productivo. 

 

En el ámbito educativo la tecnología tiene vital importancia, prácticamente en  todos los niveles se plantean fines relacionados 

con los avances tecnológicos en los que los propósitos van, desde el análisis de su relación con la sociedad hasta el de conocer 

las más variadas innovaciones en ésta área y su posible vinculación con el sector profesional. 

 

Por lo anterior el Colegio de Estudios Científicos y Tecnológicos, para satisfacer las necesidades del sector productivo y de la 

sociedad en general, crea la carrera de Técnico en Mantenimiento de Equipo y Sistemas. 

 

El Técnico en Mantenimiento de Equipo y Sistemas será capaz de proporcionar mantenimiento preventivo y/o correctivo a 

equipos de cómputo, sus periféricos y sistemas de Información; de la creación, instalación, administración y mantenimiento de 

circuitos electrónicos y de redes, y, de la instalación eléctrica de un centro de cómputo. Además contará con las capacidades 

necesarias para ingresar a la educación Superior, integrarse al campo laboral o emprender su propio negocio. 

 

Con esta nueva currícula el Técnico en Mantenimiento de  Equipo y Sistemas adquirirá las competencias necesarias para 

certificarse e insertarse al campo laboral. 
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COORDINACIÓN DE ORGANISMOS DESCENTRALIZADOS 

ESTATALES DE CECyTEs 
Estructura Curricular del Bachillerato  

Tecnológico en  Mantenimiento de Equipo y Sistemas  Clave: TMES - 04 
 

1er.  
Semestre  

2o.  
Semestre  

3er.  
Semestre  

4o.  
Semestre  

5o.  
Semestre  

6o.  
Semestre  

Álgebra 
4 horas  

Geometría y 
Trigonometría 

 4 horas  

Geometría Analítica 
4 horas  

Cálculo 
4 horas  

Probabilidad y Estadística  
5 horas  

Matemática Aplicada 
5 horas  

Inglés I 
3 horas  

Inglés II  
3 horas  

Inglés III  
3 horas  

Inglés IV  
3 horas  

Inglés V  
5 horas  

Optativa 
5 horas  

Química I 
4 horas  

Química II   
4 horas  

Biología  
4 horas  

Física I  
4 horas  

Física II  
4 horas  

Asignatura específica del 
área propedéutica  

correspondiente (1) 
5 horas  

Tecnologías de la 
Información 

y la Comunicación  
3 horas  

Lectura, Expresión 
Oral 

y Escrita II 
4 horas  

Ciencia, Tecnología, 
Sociedad y Valores II 

4 horas  

Ecología 
 

4 horas  

Ciencia, Tecnología, Sociedad y 
Valores III 

4 horas  

Asignatura específica del 
área propedéutica  

correspondiente (2) 
5 horas  

Ciencia, Tecnología, 
Sociedad y Valores I  

4 horas  

Lectura, Expresión 
Oral y Escrita I  

4 horas  

Módulo I  
Realizar la instalación 
eléctrica y de equipos 
de cómputo siguiendo 
las recomendaciones 

de higiene y 
seguridad del 

fabricante. 
17 horas 

Módulo II 
Realizar mantenimiento 

preventivo y correctivo a 
equipos de cómputo  por 
medio de herramientas de 

software. 
17 horas 

Módulo III  
Realizar el 

mantenimiento 
preventivo y  

correctivo a los  
equipos de cómputo. 

17 horas 

Módulo IV  
Realizar el mantenimiento 

preventivo y correctivo a sistemas 
de información. 

12 horas 

Módulo V 
Instalar y mantener una red 

de área local.  
12 horas 

COMPONENTE DE FORMACIÓN 
BÁSICA 

1, 200 HORAS 

COMPONENTE DE FORMACIÓN 
PROPEDÉUTICA  

480 HORAS 

COMPONENTE DE FORMACIÓN PROFESIONAL 
1, 200 HORAS 

 
Área Físico – Matemáticas 
Temas de Física (1) 
 Dibujo  Técnico  (2) 

Área Económico – Administrativas 
Administración  (1) 
Economía  (2) 

  Área Químico – Biológicas 
Bioquímica           (1) 
Biología Contemporánea (2) 
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Estructura de la Carrera de Técnico en  Mantenimien to de Equipo y Sistemas 
�
�

Propósito de la Carrera:  
�

 
 

Al término de la carrera el egresado será capaz de realizar mantenimiento preventivo y correctivo de hardware y software, la 

instalación, administración, mantenimiento  de redes LAN, instalación de infraestructura eléctrica para un centro de cómputo y 

la configuración de sistemas.  

 

 
 
 
Perfil Profesional : 
 
 

 

Al término de la carrera el egresado será capaz de organizar e instalar el equipo de cómputo, supervisar el mantenimiento y 

reparación del mismo, así como de detectar y corregir fallas en un equipo de cómputo y sistemas de información,  todo esto, 

con un criterio técnico, económico, social y humanístico, encaminado a lograr una mayor eficiencia y aprovechamiento, 

aplicando sus conocimientos con gran sentido de responsabilidad  en cualquier lugar donde exista un equipo de cómputo tales 

como: sector publico o privado. También de emprender su propio negocio. 
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Módulos y Submódulos de la Carrera de Técnico en Ma ntenimiento de Equipo y Sistemas  

 

Duración 
Módulos Submódulos  Horas 

semana 
Total 

I.-Realizar la instalación eléctrica de un 
centro de cómputo de acuerdo a las 
Normas de Seguridad e Higiene. 

10 

2° 

I.- Realizar la instalación eléctrica y de 
equipos de cómputo siguiendo las 
recomendaciones de higiene y seguridad 
del fabricante. 

II.-Instalar y preservar los Equipos de 
Cómputo de acuerdo a las 
recomendaciones de higiene y seguridad 
del fabricante, así como el consumo 
racional de sus insumos. 

7 

272 
Horas 

I.-Utilizar las herramientas del Sistema 
Operativo, Antivirus y utilerías para  el 
mantenimiento preventivo y correctivo de  
Equipos de Cómputo. 

6 

II.-Configurar  equipos de cómputo  
utilizando el Sistema Operativo. 

5 
3° 

II.- Realizar mantenimiento preventivo y 
correctivo a equipos de cómputo  por 
medio de herramientas de software. 

III.-Realizar mantenimiento a los equipos de 
cómputo creando aplicaciones con 
herramientas de desarrollo de software. 

6 

272 
Horas 

I.-Mantener en condiciones óptimas de 
operación a los Equipos de Computo. 

6 

II.-Realizar el mantenimiento correctivo a 
los Equipos de Cómputo. 

6 4° 
III.- Realizar el mantenimiento preventivo y 
correctivo a los equipos de cómputo. 

III.-Reparar dispositivos periféricos de un 
Equipo de Cómputo. 

5 

272 
Horas 

I.-Reparar Sistemas de Información  a 
través de las herramientas  del análisis de 
sistemas. 

6 

S
em

es
tr

e 

5° IV.- Realizar el mantenimiento preventivo 
y correctivo a sistemas de información. 

II.-Reparar Bases de Datos a través de 
manejadores de Bases de Datos. 

6 

192 
Horas 
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Módulos y Submódulos de la Carrera de Técnico en Ma ntenimiento de Equipo y Sistemas  

 

Duración 
Módulos Submódulos  Horas 

semana 
Total 

I.- Instalar una red LAN. 
 

4 

II.- Administrar una red LAN. 
 

4 

S
em

es
tr

e 
  6° V. - Instalar y mantener una red de área 

local. 
III.- Realizar mantenimiento a una red LAN. 
 
 

4 

192 
Horas 
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Resultados de Aprendizaje y Sitios de Inserción 
 
 

Resultados de Aprendizaje Sitios de Inserción 
Módulo I. Al término del módulo el alumno será capaz de: Instalar 

Equipos de Cómputo, implementar instalaciones eléctricas utilizando las 

herramientas y equipos de medición siguiendo las recomendaciones de 

higiene y seguridad del fabricante. 

Al término del módulo el alumno será capaz de laborar en 
empresas públicas y privadas que requieren una 
instalación eléctrica así como de instalar equipos de 
cómputo en: 

·  Centros de Cómputo 
·  Empresas eléctricas 
·  Compañías proveedoras de equipos de cómputo 
·  Centros de Investigación 
·  Autoempleo 

Módulo II. Al término del módulo el alumno será capaz de: Utilizar las 

herramientas de Software para el mantenimiento y configuración de un 

equipo de cómputo. 

Al término del módulo el alumno será capaz de laborar en 
empresas públicas y privadas que requieren una 
instalación eléctrica así como de instalar equipos de 
cómputo en: 

·  Centros de Cómputo 
·  Empresas eléctricas 
·  Compañías proveedoras de equipos de cómputo 
·  Centros de Investigación 
·  Autoempleo 
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Resultados de Aprendizaje y Sitios de Inserción 
 
 

Resultados de Aprendizaje Sitios de Inserción 
Módulo III.  Al término del módulo el alumno será capaz de: 

Realizar mantenimiento preventivo y correctivo  a equipos de 

Cómputo y periféricos, con la finalidad de mantenerlos en óptimas 

condiciones de operación. 

Al término del módulo el alumno será capaz de laborar en 
empresas públicas y privadas que requieren una instalación 
eléctrica así como de instalar equipos de cómputo en: 

·  Centros de Cómputo 
·  Empresas eléctricas 
·  Compañías proveedoras de equipos de cómputo 
·  Centros de Investigación 
·  Autoempleo 

Módulo IV.  Al término del módulo el alumno será capaz de: 

Realizar mantenimiento preventivo y correctivo de Sistemas de 

Información utilizando herramientas de desarrollo, manejadores de 

base de datos y aplicaciones de Cómputo. 

Al término del módulo el alumno será capaz de laborar en 
empresas públicas y privadas que requieren una instalación 
eléctrica así como de instalar equipos de cómputo en: 

·  Centros de Cómputo 
·  Empresas eléctricas 
·  Compañías proveedoras de equipos de cómputo 
·  Centros de Investigación 
·  Autoempleo 

Módulo V.  Al término del módulo el alumno será capaz de: 

Instalar, administrar y preservar una Red LAN. 

Al término del módulo el alumno será capaz de laborar en 
empresas públicas y privadas que requieren una instalación 
eléctrica así como de instalar equipos de cómputo en: 

·  Centros de Cómputo 
·  Empresas eléctricas 
·  Compañías proveedoras de equipos de cómputo 
·  Centros de Investigación 
·  Autoempleo 
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Programa de Estudio  

 

Módulo II Realizar mantenimiento preventivo y correctivo a equ ipos de 
cómputo  por medio de herramientas de software. 

Duración  272 Horas 

Submódulo III Realizar mantenimiento a los equipos de cómputo creando aplicaciones 
con herramientas de desarrollo de software. 

Duración  6 hrs/sem 

Resultado de 
Aprendizaje 

Al término del submódulo el alumno será capaz de realizar el mantenimiento de los Equipos de 
Cómputo elaborando aplicaciones con herramientas de desarrollo de software. 

D
at

os
 G

en
er

al
es

 

Competencias 
a Desarrollar 

1. Desarrollar algoritmos para la solución de problemas. 
2. Elaborar aplicaciones computacionales en un lenguaje de programación estructurado (lenguaje 

C). 
 

 

 
 

Estrategias de Aprendizaje 
 

A) Encuadre grupal: 
A través de una exposición el docente deberá: 
····  Presentar el Submódulo. 
····  Informar los contenidos del Submódulo. 
····  Comunicar los resultados de aprendizaje. 
····  Notificar los criterios de evaluación. 
····  Informar sobre las competencias a desarrollar. 
····  Informar las evidencias por conocimientos, desempeño, producto y actitud esperados. 
····  Realizar una actividad para asegurarse de la comprensión por parte del alumno de lo expuesto en el encuadre. 

 
 
 
 



 

Página 15 de 26 

 

Estrategias de Aprendizaje 
 

B) Relación con el entorno: 
 
Realizar una visita con el alumno  a una empresa para observar la aplicación de las herramientas de desarrollo de software. 

 
C) Desarrollo de las esferas de competencia: 
 

1. Desarrollar algoritmos para la solución de problemas. 
   

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

Habilidades y destrezas para: 
····  Desarrollar algoritmos para la solución de problemas. 
····  Desarrollar diagramas de flujo para la solución de problemas. 

 
           Conocimiento sobre: 

····  Algoritmo 
····  Diagrama de flujo 
····  Pseudocódigo 
····  Programa 
····  Constantes 
····  Variables 
····  Compiladores 
····  Interpretes 
····  Lenguajes de programación 
····  Tipos de datos 
····  Tipos de operadores 
····  Reglas de prioridad 
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Estrategias de Aprendizaje 
 

Actitudes: 
····  Orden 

 
El docente diseñará una actividad para que el alumno demuestre la competencia: Desarrollar algoritmos para la solución de 
problemas. 

 
2. Elaborar aplicaciones computacionales en un lenguaje de programación estructurado (lenguaje C). 
 

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

Habilidades y destrezas para: 
····  Desarrollar aplicaciones en lenguaje de programación C. 
····  Corregir las fallas de las aplicaciones. 
····  Realizar la documentación correspondiente a cada aplicación, utilizando las herramientas de Microsoft Office. 

 
Conocimiento sobre: 

····  Sintaxis 
····  Tipos de variables 
····  Declaración de variables 
····  Condiciones 
····  Ciclos 

 
Actitudes: 

····  Orden 
 

El docente diseñará una actividad para que el alumno demuestre la competencia: Elaborar aplicaciones computacionales en un 
lenguaje de programación estructurado (lenguaje C). 
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Estrategias de Aprendizaje 
 

D) Cierre del submódulo: 
 

·  El docente diseñará una práctica que integre las competencias desarrolladas en el submódulo. 
·  El docente realimentará a los alumnos sobre las fallas y desviaciones observadas en la practica integradora. 

 
E) Recursos materiales de apoyo: 

·  Computadora personal 
·  Impresoras 
·  Lenguaje C 
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Evaluación de Competencias 
  
Actividad:  El docente diseñará una actividad de evaluación que integre las competencias desarrolladas en el submódulo para que 
el alumno de manera individual las demuestre. 
 
Evidencias por desempeño 50%: 

1. Los algoritmos para la solución de problemas, desarrollados 
2. Las aplicaciones computacionales con la metodología y el lenguaje C elaboradas 

 
Evidencias por producto 40%: 

1. Los algoritmos para la solución de problemas, desarrollados 
2. Las aplicaciones computacionales con la metodología y el lenguaje C elaboradas 

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

Orden:  
Evidencias por desempeño 

1. Los algoritmos para la solución de problemas, desarrollados 
2. Las aplicaciones computacionales con la metodología y el lenguaje C elaboradas 
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AGP (Accelerated Graphics Port o Puerto de Gráficos Acelerados):  Conector que se utiliza en las nuevas tarjetas de video, y 
con el que se controla la gran cantidad de información necesaria para presentar imágenes de alta resolución en movimiento (por 
ejemplo, en juegos, películas en DVD, etc.). 

ALFANUMÉRICO:  Conjunto de caracteres, integrado por las letras, números y signos de puntuación. 

AMBIENTE GRÁFICO DE TRABAJO:  Se llama así a las interfaces de usuario que utilizan un concepto gráfico (iconos, menús 
desplegables, ventanas de texto, despliegues de selección, etc.). Esto contrasta con las antiguas formas de interacción usuario-
máquina, que implicaban una interminable cadena de comandos introducidos a través de la consola (teclado). Windows es el 
ambiente gráfico de trabajo más conocido. 

ANCHO DE BANDA (bandwidth): Capacidad de una línea o de un medio de transmisión, para conducir datos informáticos. Es el 
rango de frecuencias que el medio conductor puede distribuir sin que la señal resulte muy afectada. 

BABY-AT:  Factor de forma para la tarjeta madre que fue muy popular desde la aparición de la plataforma PC hasta 
aproximadamente la quinta generación de este tipo de sistemas. Últimamente, ha sido desplazado por el factor de forma ATX. 

BACKUP (Copia de respaldo):  Consiste en copiar los archivos importantes de la computadora en algún medio removible 
(disquetes, CD-RW, DVD-RW, etc.), para mantenerlos protegidos en caso de que se dañe el disco duro. Es recomendable que 
periódicamente se haga un respaldo de la información almacenada en el sistema. 

BASE DE DATOS:  En lenguaje ordinario es un banco de datos donde se localizan datos en bruto, semiprocesados o procesados 
en una gran cantidad. Muy usadas en organizaciones con un gran número de movimientos como los bancos, aseguradoras, 
grandes fábricas (factorías).  

BIT:  Binary Digit o Dígito Binario, es la unidad mínima de información y está compuesto por un 0 y un 1, o por un SI o un NO, etc. 
Las computadoras solo distinguen ceros y unos, trabajando con el sistema numérico binario.  
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BUS DE CONTROL:  Conjunto de líneas de comunicación que llevan las instrucciones que acompañan a un determinado número de 
datos. Por medio del bus de control, se determina por ejemplo a qué dispositivo se dirige cierta información, qué se va a hacer con 
estos datos, etc. 

BUS DE DIRECCIONES: Determina de forma precisa el dispositivo al que se están enviando ciertos datos. A través de este bus, el 
microprocesador indica que los 

BUSES DE EXPANSIÓN: Ranuras en que se conectan diversas tarjetas de equipo periférico, como módem, tarjeta de red, etc. 

BYTE:  No tiene una traducción literal al español y es una palabra de computadora de 8 bits. Existen 256 bytes distintos.  

C: Lenguaje de nivel medio para desarrollar programas, muy poderoso pues permite hacer rutinas de programación para tomar el 
control de la computadora, lo que no puede hacerse con lenguajes de alto nivel. Usado para desarrollar sistemas complejos e 
inclusive sistemas operativos y aplicaciones complejas donde se requiere velocidad de proceso y código ejecutable pequeño.  

CACHÉ: Memoria de rápido acceso, que sirve como “puente” entre el microprocesador y la memoria RAM externa. En la actualidad, 
la memoria caché se ha incorporado a la estructura del microprocesador. 

Casi todos los métodos de almacenamiento de datos digitales, tienen algún tipo de codificación. 

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

COBOL:  Common Business Oriented Language o Lenguaje Común Orientado a Negocios. Uno de los primeros lenguajes de 
programación de alto nivel, de raíces muy antiguas con instrucciones muy sencillas, pero que obligaban a los programadores de las 
primeras computadoras a que sus programas fuente se convirtieran en verdaderos libros debido a su longitud en líneas de código.  

CODIFICACIÓN:  Protocolos que se utilizan para guardar o transmitir información, de modo que cumpla ciertos requerimientos. 

CODIGO EJECUTABLE:  Archivo que contiene instrucciones que comprende el CPU para ejecutarlas, su extensión de tres letras en 
terminología PC es “.EXE”.  
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COM Y LPT: Nombre que reciben los puertos seriales (COM = Comunicaciones) y el puerto paralelo (LPT = Terminal de Impresora 
Local). 

COMPILADOR:  Programa de computadora que analiza instrucciones de un cierto lenguaje de programación, detecta errores y los 
reporta para su corrección. Una vez que está correcto el programa fuente, genera un archivo que puede entender la computadora 
para la que fue desarrollado, este archivo se conoce como código ejecutable y es el que se ejecuta en la memoria RAM  por el 
CPU.  

CPU (UNIDAD CENTRAL DE PROCESO) : Central Processing Unit o Unidad Central de Proceso. Es el circuito más complejo de la 
computadora con millones de transistores microscópicos y el que realiza todos los cálculos y algunas funciones de control. Toma las 
instrucciones a ejecutar de la memoria ROM o RAM. A veces se le confunde con la computadora o el gabinete de la computadora, 
en realidad el CPU  consiste únicamente del procesador como el PENTIUM, el Alpha, el Power PC o el tatarabuelo de todos ellos el 
8080 que trabajaba a 1 MHZ hace poco más de 20 años. (El CPU no es el mueble cuadrado, ese es el gabinete de la 
computadora).  

CTBIOS:  Programa de prueba que permite obtener importante información sobre el sistema, sin necesidad de abrir su gabinete. 

CURSOR: Símbolo que sirve de indicador o referencia en pantalla, para saber la posición de escritura. Datos en el bus respectivo 
van hacia la tarjeta de video, hacia la memoria o hacia el módem, ya que cada uno de estos elementos tiene una dirección única 

DIE: Se llama así a la pastilla de silicio que es en sí el núcleo de un circuito integrado. A este die se le añade un encapsulado y 
terminales, con lo que se convierte en un microprocesador completo. 

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 útil para labores de diagnóstico y prueba. 

FAT (File Allocation Table o Tabla de Localización d e Archivos):  Especie de “índice” de toda la información almacenada en un 
disco duro. La FAT es el segmento del disco que el sistema operativo consulta para localizar rápidamente cualquier archivo. 
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FORTRAN:  Formula Translation o Lenguaje de traducción de fórmulas. Lenguaje de alto nivel que se usaba principalmente en 
Ingeniería y Ciencias exactas donde se involucran cálculos matemáticos complejos. Fue muy raramente usado en negocios.  

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. 

HIGIENE: Rama de la ecología que  estudia las técnicas para la prevención de accidentes de trabajo. 

I/O (Entrada/Salida):  Se llama así a un elemento que sirve tanto para la introducción como para la expedición de datos. Los 
dispositivos más conocidos de este tipo, son los puertos I/O (seriales, paralelos, USB, etc.). 

Icono:  Es un pequeño símbolo, que se utiliza para representar un programa de aplicación, un archivo, una ventana, un objeto, una 
herramienta, etc. 

INTERFAZ: Método de comunicación entre dos elementos distintos; por ejemplo, un microprocesador y la memoria, o un usuario y 
una PC.  

ISA (Industry Standards Association o Asociación de  Estándares Industriales):  Tipo de ranura de expansión utilizado a partir 
de la primera generación de computadoras personales; todavía se usaba en los primeros sistemas de séptima generación. 

JAZ:  Formato de disco duro removible, propuesto por la compañía IOmega. Actualmente tiene una capacidad superior a 2GB. 

JOYSTICK: Palanca de juegos. Dispositivo que se usa para mover personajes en ambientes gráficos y efectuar acciones como 
saltar, disparar, etc.JUMPER: Puente eléctrico. Tramo de alambre o lámina metálica que generalmente se usa para realizar 
conexiones eléctricas removibles en tableros y aparatos eléctricos. 

KILOBYTE:  1,024 bytes (lo más cercano a 1,000 en potencias de 2, 1, 2, 4, 8, 16...512, 1024).  

LAN:  Local Area Network o Red de Área Local, relativo a la conexión física y lógica de dos o más computadoras en una pequeña o 
no tan pequeña área de trabajo como un edificio. De esta manera se pueden compartir programas, datos, impresoras, discos duros 
y a veces hasta capacidad de procesamiento. Existen muchos tipos de redes, en cuanto a interconexión lógica, física.  
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LCD:  Despliegue de Cristal Líquido. Tipo de pantalla que aprovecha el bloqueo de una fuente luminosa, para mostrar información. 

MACRO: Conjunto de instrucciones que se ejecutan en forma sucesiva por una aplicación como una hoja de cálculo o un 
procesador de palabras y sirven para reproducir procesos o tareas repetitivas de teclas o instrucciones con el "mouse". En la 
actualidad se han vuelto más complicados y poderosos debido a que se pueden programar en Visual Basic. 

MAESTRO-ESCLAVO: Sistema de prioridades empleado en la interfaz ATA (IDE). Establece la forma de conectar hasta dos 
unidades de disco en un solo conector, dando prioridad a la unidad configurada como “Maestro” y relegando a segundo término a la 
unidad “Esclava”. Esta configuración sólo es válida en la interfaz IDE convencional (la que usa el conector de 40 terminales), ya que 
el moderno estándar SATA (ATA Serial) permite conectar únicamente un disco por puerto. 

MAINFRAME:  Así se les llama a las grandes computadoras, capaces de atender a miles de usuarios y miles de programas "al 
mismo tiempo" asignándole un periodo muy pequeño a la atención de cada programa. Su capacidad de trabajo es muy alta, por lo 
que normalmente se encuentran en empresas de gran tamaño. Sus programas están compuestos por cientos de miles o millones 
de líneas de código.  

MANEJADORES (DRIVERS):  Conjunto de pequeños programas que le indican al sistema operativo cómo manejar cierto 
dispositivo de hardware; por ejemplo, una tarjeta de video, un módem, una impresora, etc. Los manejadores son una parte 
fundamental en el buen desempeño de cualquier computadora; la ausencia de alguno de ellos, puede convertir un sofisticado 
equipo de hardware en algo completamente inútil. 

MEGABYTE:  Poco más de un millón de bytes (1024 x 1024 =1,048,576)  

NTFS: Siglas de New Technology File System o sistema de archivos de nueva tecnología. Se trata de un sistema de manejo de 
archivos, desarrollado por Microsoft para su sistema operativo Windows NT. Ha sido “heredado” a sus variantes, tales como 
Windows 2000 y Windows XP. Su principal característica, es que mantiene más a salvo los datos almacenados en el disco duro; y 
así, no cualquier persona puede acceder a ellos. Esta es una gran ventaja, en máquinas que son utilizadas por dos o más  usuarios 
o que están conectadas en red. 

PATCH:  Significa "parche" en inglés y se refiere a un pequeño programa que se debe unir a otro para que este último pueda 
trabajar correctamente y cubrir un "bug", muy común en la industria del desarrollo de software.  
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PCI (Interconexión de Componentes Periféricos):  Ranura de expansión ampliamente utilizada en la plataforma PC. Permite un 
intercambio de palabras de 32 bits, a una velocidad máxima de 33MHz (133MB/s de velocidad 

PIXEL:  Elemento de imagen. En realidad, una pantalla de computadora está formada por una gran cantidad de pixeles, que al 
combinarse ópticamente producen una imagen agradable para el usuario. 

procesamiento de información que se realiza en una placa, dentro de la misma unidad de disco; por tal motivo, también se le llama 
IDE o Electrónica Integrada al 

PROGRAMA FUENTE:  Conjunto de instrucciones ordenadas en cierta forma lógica que permiten realizar una o varias funciones en 
forma automática por una computadora. Las instrucciones deben de cumplir con ciertas características especiales y únicas 
(sintaxis)   a ese lenguaje de programación como el COBOL, Visual Basic o C.  

PS/2: Generación de computadoras personales fabricadas por IBM (a partir de la tercera generación de PCs), que introdujo cambios 
significativos; por ejemplo, un conector pequeño para el teclado y otro para el ratón, que desde entonces reciben el nombre de 
“teclado PS/2” y “ratón PS/2”, respectivamente. 

RAID (Redundant Array of Inexpensive Disk):  Disposición redundante con discos baratos. Grupo de unidades de discos duros 
dispuestos para trabajar en equipo, de manera que los datos del usuario pueden distribuirse entre ellos para aumentar la velocidad 
de procesamiento y para reducir el riesgo de que se pierda información. 

RAM (MEMORIA DE ACCESO ALEATORIO) : Significa Random Access Memory o memoria de acceso aleatorio, es la memoria de 
trabajo de las computadoras, actualmente se mide en MEGABYTES, es decir es mil veces más grande que la memoria ROM. 
Cuando se apaga la computadora o viene un "parpadeo" en la energía eléctrica, su contenido se borra de inmediato.  

REGISTROS: Bloques de memoria de muy rápido acceso, que trabajan estrechamente con el microprocesador. Para hacer 
cualquier operación, este circuito debe colocar primero los datos en uno o más de sus registros; y de ahí, pasan a la Unidad 
Aritmética-Lógica. 

SEGURIDAD:  Rama de la ecología que estudia  las técnicas para la prevención de accidentes de trabajo 

SETUP: Pequeño programa de configuración, asociado al BIOS, que permite al Sistema Operativo comunicarse de forma eficiente 
con el hardware de la computadora. 
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SHAREWARE: Concepto de distribución de software, en el que el usuario tiene derecho a probar la aplicación por un cierto periodo 
de tiempo; y la adquiere, sólo si está satisfecho con su desempeño. 

SISTEMA OPERATIVO: Se llama así a una serie de rutinas de software que permiten una comunicación sencilla y transparente 
entre el usuario y el hardware de una computadora. Maneja las unidades de almacenamiento; la lectura y escritura de datos en la 
RAM; la forma en que se transfiere información entre los programas y los distintos elementos de hardware (tarjeta de video, módem, 
puertos I/O, etc.); presenta al usuario una interfaz amigable de trabajo, etc. Casi todos los programas requieren de un sistema 
operativo como base, para poderlos ejecutar adecuadamente. 

SOCKET: Zócalo o receptáculo donde se conecta un circuito integrado, como el microprocesador.  

TÉCNICAS:  Conjunto de habilidades necesarias para realizar cierta actividad. 

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

WAN:  Wide Area Network o Red de Área Amplia. Es una red de computadoras que puede estar localizada en un área geográfica 
muy extensa y puede contener varios miles de computadoras interconectadas por medio de canales de comunicación de alta 
velocidad. Utilizadas por organizaciones muy grandes. 

ZIF SOCKET:  Puesto que ZIF significa Zero Insertion Force “cero fuerza para la inserción”, el término “ZIF-socket” refiere a un 
zócalo o receptáculo especialmente diseñado para que al insertarle un circuito integrado no sea necesario oprimir con fuerza. 

ZIP: Formato de disco duro removible, propuesto por la empresa IOmega para el mercado masivo. Sus unidades 100 y 250MB, 
fueron muy populares hasta hace algunos años; pero han sido desplazadas por los discos ópticos grabables (CD-R y CD-RW). 

 

 

 
 


