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INTRODUCCION

Desde mi ingreso en 1997, a la Escuela Nacional Preparatoria de la Universidad
Nacional Autbnoma de México como profesora de la asignatura de Informatica,
comencé a ver los multiples problemas a los que se enfrentan los profesores al
impartir esta clase, tales como falta de equipo, grupos numerosos y heterogéneos,
falta de material didactico adecuado, de laboratorios de informatica o bien de la
disponibilidad de los mismos, ya que algunas veces se encuentran ocupados en
programas institucionales. Algunos de estos problemas tienen la posibilidad de ser
resueltos por los profesores, pero en muchas ocasiones estan fuera de su alcance.

Definitivamente la elaboracion de material didactico adecuado, es decir, que
se ajuste al plan de estudios, numero de alumnos, horas sugeridas para cada unidad,
etcétera, ayudara a solucionar muchos de los problemas, a los que tanto profesores
como alumnos se enfrentan todos los dias.

Si lo que se desea es un mejor rendimiento escolar en el que se vean
involucrados aspectos como: aprendizaje de los alumnos, programa de la asignatura,
métodos de ensefianza e instrumentos de evaluacion, el uso de material didactico
adecuado es la mejor opcion a la que se puede recurrir, y en el caso especifico de la
asignatura de Informatica que mejor que un material didactico digital.

La pregunta seria ¢ Por qué el profesor no desarrolla material didactico digital
apropiado para impartir sus clases? La respuesta es en la mayoria de los casos falta

de tiempo, ya que si partimos de que con frecuencia los docentes de educacion
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media superior son especialistas en el area de conocimiento de la asignatura
impartida, no siempre estan formados con habilidades para la docencia, entonces el
profesor debe invertir tiempo en la formacién de estas habilidades para después
dedicar también gran cantidad de tiempo a la elaboracién del material didactico.

Los profesores, principalmente los de asignatura, son quienes en la mayoria
de los casos lo que menos tienen es tiempo, ya que cuentan con cargas de trabajo
excesivas que limitan la posibilidad de dedicar tiempo a la elaboracion de material
didactico digital.

El profesor de Informatica se encuentra con temas en los que realmente hace
falta un material didactico enfocado al temario de la asignatura, ya que es dificil
encontrar material impreso o digital que cubra las necesidades al cien por ciento. En
algunos casos falta informacion, en otros sobra y en muchos mas el lenguaje no es
comprensible para el alumno.

El propésito de esta tesis es crear un material didactico digital que sirva de
apoyo tanto a alumnos que cursan la asignatura de Informatica, como a profesores
que la imparten en la Escuela Nacional Preparatoria, principalmente cuando se

revisa la Unidad Il del temario Estructura Fisica de una Computadora, ya que

actualmente, sin importar la profesion que los alumnos seguiran, ya sea
economistas, abogados, trabajadores sociales, bailarines, contadores, médicos,
etcétera, es importante que comprendan como funciona esta maquina tan Uutil
llamada computadora.

La tesis se encuentra dividida en cuatro capitulos. A continuacion se describe

brevemente el contenido de cada uno de ellos.



e Capitulo | “La probleméatica de ensefiar y aprender Informatica en
la Escuela Nacional Preparatoria.”

Se presenta una resefia histérica de la fundacion de la Escuela Nacional
Preparatoria, asi como datos del momento histérico en que se comienza a
impartir la asignatura de Informética a los alumnos que cursan el cuarto
afio de bachillerato, las unidades que conforman el temario y el por qué
elaborar un material didactico para la Unidad Il del temario.

También se mencionan los principales problemas a los que se enfrentan
profesores y alumnos de la asignatura de Informética en la Escuela

Nacional Preparatoria al impartir la Unidad Il Estructura Fisica de una

Computadora.

Asimismo, se muestran datos importantes de los indices de reprobacién de
la asignatura en los diferentes planteles de la Escuela Nacional
Preparatoria.

e Capitulo 1l “Disefio y Andlisis de material didactico interactivo por
medio de una pagina Web para comprender y manejar
la estructura fisica de una computadora (hardware).”

Se mencionan los motivos por los cuales el material didactico fue

elaborado como una pégina web.

En este capitulo se dan a conocer los temas que formardn parte de la

pagina y se muestra un esquema de cémo esta conformado el material

didactico, mismo que va de lo general a lo particular.



e Capitulo I “Construccion de la pagina Web.”

Utilizando herramientas para generar objetos animados, interactivos,
software para la elaboracion de sitios web, etcétera, se logra el desarrollo
del disefio de la pagina web, el cual se muestra en esta tesis a través de la
impresion de algunas de sus pantallas y una breve explicacién de lo que el
usuario encontrara.

e Capitulo IV~ “Manual del usuario.”

Se sugiere una guia para los usuarios del material didactico, es decir, para
alumnos y profesores con la finalidad de que estos aprovechen al maximo

todas y cada una de las partes de la pagina web.



Capitulo 1

L. LA PROBLEMATICA DE ENSENAR Y APRENDER
INFORMATICA EN LA ESCUELA NACIONAL

PREPARATORIA

1.1 Panoramica de la necesidad de aprender Informatica

En los afos sesenta las computadoras costaban millones de doélares, eran de gran
tamano y sélo podian adquirirlas aquellas empresas que, ademas de poder
costearlas, requerian procesar grandes cantidades de informacion. A mediados de
los setenta, las computadoras comenzaron a reducir su tamafo y costo, lo cual las
hizo mas accesibles a un mayor numero de personas. A partir de ese momento,
individuos de todo tipo podian comprar esas “milagrosas” maquinas.

La sociedad comenzé a comprender que las computadoras no sélo sirven
para hacer calculos matematicos, sino que también ayudan en aspectos como el
manejo de grandes volumenes de informacion o la realizacion de operaciones, que
manualmente serian casi imposible hacer, como el guardar, organizar, buscar y
modificar informacién. En los ultimos afios, las computadoras personales han
proliferado enormemente. Cada vez son mas utilizadas en oficinas, tiendas,
empresas, escuelas, etcétera; de hecho, hoy es bastante comun tener una
computadora en casa, lo que no ocurria algunos afos atras. En la actualidad ya no
es un lujo, ni mucho menos un adorno tener una computadora, sino una necesidad.

Se trata de una necesidad.
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Cuando en el mundo se comienza a escuchar la palabra computadora y
todo lo que se podia hacer con ésta, la mayoria de las personas se planteaban la
siguiente pregunta: “; Algun dia tendré que hacer algo con la computadora?” Hoy la
duda ha cambiado por: “;Seré capaz de aprender a usar la computadora?” Este
cambio se debe a que las personas que se hacian la primera interrogante, ahora
estan practicamente obligadas a utilizar la computadora como una herramienta
indispensable en su trabajo, en la escuela, en el hogar, etcétera.

La computadora se puede considerar como la piedra angular de la
revolucion tecnoldgica, la cual sigue cambiando la existencia de gran parte de la
humanidad. Basta tener una computadora en casa para comprar los boletos de un
concierto, hacer operaciones financieras con los bancos, pagar cuentas, conocer
lugares turisticos, buscar empleo, hacer nuevos amigos, comunicarnos, ya sea con
los compafieros de trabajo o amigos que se encuentran en otra ciudad o pais,
etcétera. Esto es lo que tenemos hoy; manana tal vez un nuevo grupo de
herramientas continuaran cambiando nuestras vidas.

Ahora, la mayor parte de las oficinas, negocios, establecimientos,
escuelas, hospitales, cuenta con sistemas computacionales para manejar todos los
aspectos de las mismas, como personal, ventas, publicidad, contabilidad. Hoy, saber
computacién es un requisito basico e indispensable para obtener un empleo. Por
ello, se requiere, mas que nunca, fomentar tanto la educacion de los especialistas en
informatica, como la educacién de los usuarios de informatica.

Consciente de esta necesidad, la Escuela Nacional Preparatoria -que

durante sus 138 afos de existencia ha constituido el modelo educativo del
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bachillerato nacional- incluyé en su plan de estudios la asignatura de Informatica en
1994, ya que los requerimientos y retos educativos que le planteaba la sociedad
estaban fuertemente relacionados con la computadora, la cual habia adquirido una
gran importancia en el desarrollo de actividades cientificas, técnicas vy
administrativas. Era claro que, independientemente de la carrera que siguieran los
alumnos (ya fuera como economistas, abogados, trabajadores sociales, bailarines,
contadores o médicos), precisarian a la computadora como una herramienta, tanto

en sus carreras como en su vida profesional.

1.2 Antecedentes historicos de la asignatura de Informatica en la Escuela Nacional

Preparatoria

La Escuela Nacional Preparatoria fue fundada por el maestro Gabino Barreda el 2 de
diciembre de 1867 y durante todo este tiempo ha tenido la capacidad de responder a
las demandas que le ha planteado la sociedad, transformandose de manera
permanente para mantener el liderazgo educativo en el pais.

En 1993, la Escuela Nacional Preparatoria, en vista del desarrollo del
pais, incluyo la asignatura de Informatica en su plan de estudios. En sus inicios, la
imparticion de esta asignatura solo fue optativa para los alumnos de nuevo ingreso;
tres afios después, se convirtié en obligatoria.

Uno de los principales objetivos del curso es que el alumno comprenda el

funcionamiento de los equipos de computo y los utilice en sus actividades escolares,
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optimizando el tiempo y la calidad de sus trabajos. Por ello, el programa de estudios
de dicha asignatura fue desarrollado por un grupo interdisciplinario de profesores,
miembros de la Escuela Nacional Preparatoria -entre los que se encontraban
psicologos, ingenieros, matematicos-, el cual no ha sido modificado en ninguna de

sus partes.

1.3 Programa de estudios de la asignatura de Informatica

A continuacion, se muestra el programa de la asignatura -que consta de seis

unidades-, el propdsito general del curso y el perfil del egresado.

TEORICAS PRACTICAS TOTAL

No. de horas

01 01 02
semanarias
No. de horas

30 30 60
anuales estimadas
CREDITOS 04 02 06

Proposito general del curso
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Que el alumno, al término del curso, pueda utilizar la computadora como una

herramienta en el aprendizaje de otras disciplinas, y se desarrolle en el ambiente

informatico y de computo que opera actualmente en nuestra sociedad.

PRIMERA UNIDAD

SEGUNDA UNIDAD

TERCERA UNIDAD

CUARTA UNIDAD

QUINTA UNIDAD

SEXTA UNIDAD

Antecedentes de la informatica

Estructura fisica de una

computadora

Procesamiento de textos

Estructura légica de una

computadora

Metodologia de la solucion de

problemas y programacion

Software de aplicacion y servicios

de red

Perfil del alumno egresado de la asignatura

Que el alumno:
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10.

11.

Maneje la terminologia basica de la materia, de tal forma podra comprender
con mayor facilidad articulos o publicaciones sobre el tema.

Comprenda el funcionamiento del equipo de cémputo como parte de un
sistema generador de informacion, sea capaz de explicarlo y ejemplificarlo.
Sea capaz de utilizar un procesador de texto como herramienta en la
comunicacion escrita de un gran numero de asignaturas.

Identifique algunas de las aplicaciones de la computadora en la vida y su
empleo en modelos de uso diario.

Cuente con herramientas que le permitiran aplicar la solucion de problemas a
otras areas de conocimiento, lo que le brinde una secuencia logica en el
pensamiento y un analisis de posibles soluciones.

Pueda desarrollar programas que resuelvan problemas simples via
programacion, desarrollando su creatividad.

Identifique entre el software mostrado a lo largo del curso, la aplicacion que
se le puede dar a cada uno de ellos.

Aprecie la interaccion de otras disciplinas en el cdmputo, logrando optimizar
su tiempo y mejorar la calidad de sus trabajos.

Identifique las bondades de la programacion como herramienta de la solucion
de problemas.

Visualice al equipo de computo como una herramienta en la busqueda de
informacion y sera capaz de aplicarlo.

Identifique las potencialidades y utilidades de la paqueteria, asi como las

diferencias con la programacion.
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1.4 Problemas a los que se enfrentan alumnos y profesores cuando se imparte la

asignatura

Desde mi ingreso como profesora a la Escuela Nacional Preparatoria, en 1997,
observo algunos problemas a los que se enfrentan tanto alumnos como profesores;
por ejemplo, el hecho de que sdlo se imparten dos horas de clase a la semana (de
cincuenta minutos cada una), en dias distintos, y s6lo una de ellas es practica; el que
en ocasiones los grupos sobrepasan los sesenta alumnos; que los laboratorios estan
mal disefados y fallan constantemente; que falta material didactico apropiado; que
los grupos son excesivamente heterogéneos; que las maquinas son insuficientes,
etcétera.

En los primeros afos en los que se impartié la asignatura, los grupos
alcanzaban un numero aproximado de cincuenta alumnos. Con frecuencia, muchos
de ellos nunca habian tenido contacto con una computadora, algunos otros habian
cursado la ensefanza basica en escuelas particulares y ya contaban con
conocimientos basicos acerca de como manejar el equipo de computo; ademas, casi
ningun alumno contaba con computadora en su casa, pues el costo de éstas no era
accesible.

En las siguientes generaciones se formaron grupos cada vez mas

numerosos y en ellos alumnos cuya ensefanza basica contaba con una asignatura

11
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relacionada con la computadora, es decir, que al menos sabian encender el equipo y
podian manejar elementos del mismo como, el teclado o el mouse. Por otra parte, ya

era mas comun que los alumnos tuvieran computadoras en casa, pero incluso hoy
llegan estudiantes que nunca han tenido contacto con una computadora, lo que es

un grave problema, ya que mientras para algunos el tema que se imparte es nuevo e
interesante, para otros es obsoleto y aburrido; ademas, hay alumnos que captan los
conceptos con increible facilidad pero también existen quienes tienen grandes
dificultades para hacerlo.

Una clase tiene una duracion de cincuenta minutos, misma que se reduce
a cuarenta debido al tiempo que los alumnos invierten en trasladarse de un salén a
otro; en este periodo de tiempo, no se puede atender o responder a las inquietudes y
dudas de todos los estudiantes.

Ciertas medidas que ayudarian a solucionar estos problemas son: que el
numero de alumnos de cada grupo sea menor, es decir, seccionar los grupos en dos
partes; aumentar el numero de horas de clase a la semana, o bien, que las dos
horas con las que se cuenta actualmente se impartan juntas.

En los laboratorios de informatica s6lo se cuenta en promedio con
cincuenta maquinas -de las cuales funcionan optimamente cerca de treinta- esto
ocasiona que se genere un alto grado de distraccion entre los jovenes ya que por
cada maquina hay minimo dos alumnos trabajando.

Durante la clase, los estudiantes que manejan la computadora son
quienes cuentan con conocimientos previos de como funciona, mientras aquéllos
qgue no la tocan, son los que nunca lo han hecho y tienen miedo de hacerlo.

12
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Un gran numero de los laboratorios de informatica no fueron planeados
como lugares para impartir clases, sino como salas para usuarios del equipo de
computo, esto es facil de percibir ya que hay pizarrones pequefos en areas grandes;
mesas en las que el usuario se encuentra de espalda al pizarrén; o bien, no se
cuenta con material didactico apropiado como: cafiones, televisores, pantallas,
etcétera.

El profesor que imparte la asignatura lo hace bajo las condiciones antes
citadas. Por ello, los alumnos tienen dudas continuamente durante el transcurso de
la clase, retrasando en forma significativa el desarrollo de la misma.

Actualmente, esta es la realidad en la que muchos de los planteles de la
Escuela Nacional Preparatoria se encuentran funcionando.

No se debe esperar en forma pasiva a que las cosas cambien, hay que
buscar caminos alternativos mediante los cuales se pueda aminorar el efecto
negativo causado por las circunstancias ya mencionadas.

Elaborar material didactico que sirva de apoyo en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, con el cual el alumno sera responsable principal de
construir sus aprendizajes significativos y el profesor fungira como coordinador,
orientador y guia del aprendizaje, puede ser una de las alternativas mas bondadosas

para afrontar en gran medida la problematica.

1.5 indices de reprobacién de la asignatura

13
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A continuacion se presentan graficas que fueron elaboradas con base en la
informacion contenida en el anexo 1 de esta tesis, éstas concentran datos
importantes, como:

. Indice de reprobacion por materia en la Escuela Nacional Preparatoria.

« Indice de reprobacién de la asignatura de informatica por plantel.

Lo anterior, corresponde a los ciclos escolares 2001-2002, 2002-2003 y 2003-
2004. Asimismo, la informacion no incluye alumnos con NP (No Presentd) o sin
calificacion.

Sdlo en el ciclo escolar 2001-2002 se muestra el indice de reprobacion de la
asignatura de informatica por plantel / turno, esto porque la informacion no existe

Para el resto de los ciclos escolares.
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CICLO ESCOLAR 2001-2002

GRAFICA 1.1

15
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CICLO ESCOLAR 2002-2003
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CICLO ESCOLAR 2003-2004
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Lamentablemente, se puede observar que los indices de reprobacion de la

asignatura de informatica han aumentado en los ultimos ciclos escolares.

1.6 Problematica especifica de la unidad Il del temario

Cuando el profesor de informatica se dispone a impartir del temario la Unidad Il

Estructura fisica de una computadora, se enfrenta a una serie de problemas:

¢ Que los dispositivos no se encuentren fisicamente en los laboratorios.
e La falta de tiempo para poder atender a los alumnos y las dudas que surgen
durante la clase.
¢ No contar con equipo actualizado, esto por el rapido cambio de la tecnologia
y el alto costo de la misma.
e Que el material en libros de texto para nivel bachillerato no se actualiza al
ritmo de los cambios tecnoldgicos.
e El impedimento para realizar el ensamble de algunos dispositivos, ya que no
los hay, o bien, falta tiempo para hacerlo y
e La dificultad que muestran los alumnos para comprender el flujo de la
informacion, pues los temas les parecen abstractos.
La explicacion de los temas en la Unidad Il del temario, se da en su
mayoria en forma verbal, o bien mediante algunas ilustraciones, lo que resulta en un

alto grado de desinterés por parte de los alumnos, ademas, no a todos les interesan
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de igual forma los mismos contenidos. Al final, sélo unos cuantos asimilan en forma

correcta la informacion transmitida por el profesor.

1.7 Material didactico visual

La habilidad para utilizar una computadora complementa la capacidad mental de un
individuo y lo vuelve mas productivo. La clave para usar con eficiencia esta maquina,
es saber qué hace, como trabaja o como la podemos emplear.

En un entorno computacional cada vez mas evolucionado, se presenta el reto
de contar con personas que no solo sean capaces de manipular de forma pasiva los
objetos de dicho entorno, sino también entender de forma general su funcionamiento
y usarlos en su beneficio.

Es importante que la Unidad Il del temario se trabaje con especial
atencion; ya que de ello dependera que los alumnos comprendan la informacion
referente a las computadoras que hoy les presentan por todas partes y cuando
pretendan comprar una sepan reconocer si las caracteristicas ofrecidas son las que
satisfacen sus necesidades, ademas, logren interpretar en forma correcta los
mensajes que la computadora les envia e incluso se aventuren ellos mismos a
actualizar su equipo de computo.

La lecto-escritura no puede ser ya la unica forma en que los jévenes
adquieren conocimientos. Hemos entrado de forma plena al conocimiento adquirido

a través de multiples medios, en contraposicién al predominio de la lecto-escritura en
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las aulas, tal es el caso del material visual e interactivo, el cual es mas atractivo para
los alumnos, lo que genera que el aprendizaje sea mas significativo, es decir, que
sea capaz de responder a exigencias y necesidades concretas tanto en el ambito
personal como en el social. Es conveniente atreverse a cuestionar si se desea basar
el aprendizaje en formas directas a través de experiencias representativas en la vida
del joven o restringirnos a los confines estrechos de los ambientes escolares
tradicionales.

El apoyar las clases con material didactico visual permitira que los
alumnos comprendan como funciona esta maquina tan util llamada computadora,
con la cual hoy se ha logrado que el mundo sea un mejor lugar para vivir y trabajar;
cada estudiante podra aprender a su propio ritmo; revisar el contenido del material
cuantas veces sea necesario; dedicarle especial atencion a los temas que mas le
interesen; visualizar el equipo del que se habla en clase, asi como sus versiones, si
es necesario, consultar el material como apoyo en temas posteriores y lo mas
importante, que el alumno logre ver la computadora como una herramienta que
ayuda en el trabajo y en el esparcimiento, para considerarla una amiga y no un

artefacto misterioso y magico que se tiene que tolerar.
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II. DISENO Y ANALISIS DE MATERIAL DIDACTICO
INTERACTIVO POR MEDIO DE UNA PAGINA WEB PARA
COMPRENDER Y MANEJAR LA ESTRUCTURA FiSICA DE

UNA COMPUTADORA (HARDWARE)

I1.1 ¢ Por qué una pagina web como material didactico?

A través de la historia, la humanidad ha desarrollado un gran numero de sistemas de
comunicacion como el teléfono, el radio, la television, los periodicos, etcétera, los
cuales han tenido efectos significativos en la sociedad, ya que lograron que la
comunicacion fuera mas rapida, barata y fiable.

Sin embargo, estos medios de comunicacion tenian una limitante importante:
las personas no podian responder, o bien aportar sus propias ideas a lo que estaban
leyendo, escuchando o viendo, ya que la estructura de los medios de comunicacién o
la distancia no lo permitian.

Ahora la situacion es diferente gracias a Internet, cuyo origen data de 1968,
cuando la Agencia de Proyectos Avanzados de Investigacion (ARPA, por sus siglas
en inglés) del departamento de defensa de los Estados Unidos de Norte América

patrocinaba un proyecto llamado Arpanet, el cual consistia en construir una red de
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computadoras1 que se encontrara por todo el mundo y fuese capaz de transportar
informacion militar y gubernamental, en caso de una emergencia nuclear.

Hacia la mitad de los afos setenta, se hizo evidente que una sola red no
podria satisfacer las necesidades de todo el mundo. Los investigadores se dieron
cuenta de que seria mas util desarrollar una tecnologia que pudiese conectar
distintos tipos de redes en un solo sistema, por lo que agruparon distintos tipos de
redes, usando un mismo protocolo de comunicacién.? Fue asi como nacid Internet.

Ahora, por primera vez en la historia de la humanidad, un numero ilimitado de
personas puede comunicarse y dar su opinion con facilidad. Se puede compartir
informacion, participar en grupos de discusion, utilizar muchos de los programas vy
fuentes de informaciéon que estan disponibles de forma gratuita, enviar y recibir
correos electrénicos, etcétera.

Actualmente, un gran numero de personas que se desenvuelven en el ambito
educativo usan estas herramientas como material didactico, siendo en muchos casos

indispensables.

1I.1.1 El World Wide Web

El término Internet hace referencia a la parte fisica de la red, mientras que la

informacién en realidad se encuentra ubicada en el World Wide Web.

1 . . .
Conjunto de computadoras conectadas entre si, a fin de compartir recursos.
2 . . . c
Es el conjunto estandar de reglas de comunicacion al que deben sumarse todas las computadoras conectadas a
Internet.
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En marzo de 1989, Tim Bernes-Lee, un cientifico del CERN (Centro Europeo
de Investigacion Nuclear), colaboré en la creacion de un proyecto, cuyo objetivo era
compartir informacién con los miembros del centro que se encontraban trabajando
por todo el mundo. EI proyecto ofreceria acceso, a través de una red de
computadoras, a lo que hoy se conoce como hipertexto.®

Bernes-Lee describié su proyecto como una telarafia (web) formada por una
red de vinculos. En 1991 se anuncid la creacion del World Wide Web (WWW), el cual
ha crecido para convertirse simplemente en la web.

La web pues, es el nombre que se le ha dado a un gran conjunto de
informacion, al que se puede acceder por medio de Internet y que se encuentra
disponible a cualquier hora del dia, es decir, la web nunca cierra.

Ahora, gracias al web el ser humano puede de forma inmediata, discutir,
revisar informacién o intercambiarla, hablar, resolver problemas, etcétera, lo que
antes era practicamente imposible, debido a la distancia o a la estructura de los
medios de comunicacion.

En la web, la informacion se encuentra en lo que se conoce como pagina web,
que no es otra cosa que un documento que puede contener hipertexto, dibujos,
sonidos, videos, etcétera. El conjunto de paginas web da como resultado un sitio de

la web.

3 . . ., , . . ., ..
Cualquier informaciéon que contenga vinculos o ligas a otra informacion o servicio.

24



Capitulo 2

11.1.2 Material didactico en una pagina web

El interés que gran parte de los alumnos muestra respecto a Internet y todo lo que
tiene que ver con ésta, ha sido clave para proyectar la realizacion de material
didactico, a través de una pagina web.

El hecho de que a los alumnos se les presente la informacion en una forma
fuera de lo comun genera en ellos una gran disposicion por conocer el contenido de
la misma. En consecuencia, mostrar la Unidad Il del temario como una pagina web
que contenga graficos, audio, texto e incluso video, ayudara a que los alumnos
realmente comprendan cémo funciona fisicamente una computadora.

El hipertexto contenido en las paginas web constituye una gran ventaja, pues
gracias a él, el alumno podra interactuar con el material, con lo cual su labor no se
restringira a ser mero espectador. Ademas, podra consultar la informacion que a él le
interese cuantas veces lo crea necesario.

Los alumnos tendran la oportunidad de visitar la pagina web a cualquier hora
y en cualquier lugar en el que haya una computadora con conexion a Internet, es
decir, no necesitaran tener computadora en casa. Hoy es comun que en cualquier
colonia, en una estacion del metro, cerca de las escuelas o bien dentro de ellas, se
pueda encontrar el servicio de Internet.

No hay que olvidar a los alumnos que no saben manejar un equipo de
cémputo o, peor aun, que nunca han tenido contacto con uno. A ellos tampoco les

resultara complicado manejar un material didactico de esta naturaleza, ya que el facil
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uso de los navegadores® les facilitara el trabajo. Si a esto le agregamos que uno de
los principales objetivos del material didactico es llevar al usuario paso a paso,
entonces el trabajo para un principiante sera realmente sencillo.

Por otra parte, los alumnos podran revisar el contenido a su propio ritmo, sin
presiones por falta de tiempo o equipo, y sin miedo a ser sefalados por no saber

manejar el equipo de computo.

I1.2 Estructura general de la pagina web

Como se puede observar en la figura 2.1, la pagina web se dividié en dos ramas
principales, de las cuales se deriva el resto de la informacién, ya que debido a las
actividades que realizan cada una de las partes fisicas de la computadora se

clasifican en equipo central y equipo periférico.

* Programa que permite visualizar paginas web.
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I1.3 Contenido informativo de la pagina web

Antes de mostrar el contenido del proyecto (hardware), debe quedar claro lo que es
una computadora, ya que en la pagina web se explica todo lo referente a la

estructura fisica de esta maquina.

11.3.1 Computadora

Es una maquina electrénica capaz de procesar grandes volumenes de informacion o
de realizar operaciones que manualmente serian casi imposibles de hacer, como
guardar informacion, ordenarla, hacer busquedas, efectuar modificaciones de datos,
etcétera. Todo ello, con base en instrucciones previas y en un tiempo muy corto.

Asimismo admite datos (entrada), luego los procesa para producir resultados
(salida). La computadora, es una herramienta que ayuda al ser humano a simplificar
su trabajo.

Una computadora se encuentra dividida en dos grandes grupos: el hardware y

el software’.

> Es la estructura logica de una computadora, todo lo intangible, por ejemplo: los programas, sistemas operativos,
navegadores de Internet, antivirus, etcétera.
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11.3.2 Hardware

Son todos los componentes fisicos de una computadora, es decir, todo lo que se
puede tocar; por ejemplo: teclado, mouse, monitor, impresora, disco duro, bocinas,
memoria RAM,® etcétera.

El  hardware realiza cuatro actividades fundamentales: entrada,
procesamiento, salida y almacenamiento de datos. Se encuentra dividido en dos

grandes grupos: el equipo central y el equipo periférico.

La tarjeta madre y el gabinete son dos elementos que por sus caracteristicas
no se encuentran clasificados en ninguno de los grupos antes mencionados, pero si

son parte del hardware.

11.3.2.1 Motherboard o tarjeta madre

Es una tarjeta conformada por multiples capas de fibra de vidrio principalmente por
ser un material insensible al calor. Contiene cientos de circuitos impresos y es el
componente principal de una computadora.

La tarjeta madre se encarga de controlar y comunicar a todos los elementos
de la maquina. En ella se encuentra armado y concentrado el equipo central,
contiene ranuras (slots) en las que se conectan elementos como el microprocesador,

los chips de memoria, las tarjetas controladoras, etcétera.

8 Ver definicion en p. 42
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Ahora, es comun encontrar tarjetas madre integradas, es decir que ya traen
tarjeta de video, sonido, red, modem, e incluso algunos modelos incluyen el
microprocesador. El costo de estas es menor a las no integradas.

Existen diferentes tipos de motherboards, los cuales se clasifican por lo que se

conoce como factor de forma, que no es otra cosa que las dimensiones de la tarjeta y

el lugar en el que se encuentran sus componentes. Los factores de forma mas

comunes son el AT y el ATX.

Tarjeta madre AT. Se llama asi debido a que corresponde al disefio de la tarjeta

madre original de la IBM AT. Es una tarjeta muy grande de hasta 12 pulgadas de

ancho por 13.8 pulgadas de largo.

Este tipo de tarjeta sélo se ajusta en los gabinetes minitorres y debido a los
avances en la miniaturizacion en computo, la mayoria de los fabricantes ya no las

producen.

Tarjeta madre ATX. El factor de forma ATX requiere de un gabinete y una fuente de

poder que correspondan con la tarjeta madre ATX. Estos nuevos disefios de

gabinete se han vuelto comunes y se les puede encontrar en muchos sistemas.

Las especificaciones ATX eliminan la marafia de cables hacia los conectores
de puertos externos que se encuentran en las tarjetas madre anteriores, eliminan la
necesidad de ventiladores adicionales para la Computadora o el gabinete, asi como
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de reguladores integrados de voltaje de 3.3 v, utilizan un solo conector de la fuente

de poder y permiten el uso de cables internos mas cortos para las unidades de disco.

Todo esto contribuye a reducir en gran medida no solo el costo de la tarjeta
madre, sino que también el costo de un sistema completo, incluyendo el gabinete y la

fuente de poder.

11.3.2.2 Tipos de gabinetes

El gabinete se encuentra en algunos equipos de computo. Es una estructura de
metal o plastico en la cual se sujeta la tarjeta madre, su funcion principal es proteger
y servir de base al equipo central. El gabinete de una computadora no es lo mismo
que el CPU (unidad central de proceso), de la cual se hablara mas ampliamente en
este mismo capitulo.
Existen diferentes tipos, en los que basicamente varia la posicion en la que se

encuentran o el tamano.

e Horizontal

e Mini torre

e Media torre

e Torre
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11.3.3 Equipo central de una computadora

Se encuentra armado y concentrado en la tarjeta madre. Se compone de unidades

de entrada y/o salida, unidad central de proceso y unidad de memoria principal.

11.3.3.1 Unidades de entrada y/o salida

Son las partes del equipo de computo que permiten la comunicacion entre el usuario

y la computadora a través del equipo periférico’. Se componen de slots, tarjetas

controladoras y puertos.

Slots o ranuras de expansion. Son ranuras en las que se colocan tarjetas que

permiten expandir las capacidades de las computadoras, mediante la conexién de
dispositivos externos, como el monitor, las bocinas, la tarjeta de red, entre otros.

A continuacion se enlistan los diferentes tipos de slots, se encuentran
clasificados dependiendo de la cantidad de informacion que pueden transmitir hacia
las tarjetas controladoras que se conectan a ellos.

e |ISA: Arquitectura estandar de la industria, la transmision de datos es de 16

bits®

e EISA: ISA extendida , la transmision de datos es de 32 bits

" Ver definicion en p. 45
¥ Ver definicion en p. 43
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VL: VESA Local, es un slot que soélo aparecid6 en motherboards que
trabajaban con el procesador 80486 y 586, la transmision de datos es de
32 bits

PCI: Interfaz de componentes periféricos, la transmisién de datos es de
128 megabits por segundo

AGP: Puerto Acelerador de Graficos, slot solo para tarjetas de video
aceleradoras de graficos, aparecen en motherboards con procesadores
Pentium Il en adelante.

CNR: Comunications Networking Riser, este nuevo slot es especial para
tarjetas de redes y comunicacion asi como modems.

AMR: No es muy comun su uso y se pueden conectar en él tarjetas de

audio o modems.

El numero y tipo de slots varia entre motherboards, mientras mayor sea éste mas

dispositivos se podran conectar a la computadora.

Tarjetas controladoras. Son tarjetas mediante las cuales se pueden conectar

dispositivos con la computadora y se insertan en una ranura de expansion (slot).

Existen diferentes tipos de éstas dependiendo del dispositivo periférico que se quiera

conectar a la computadora, también tienen un tipo de transmision de bits (BUS), que

tiene que concordar con el tipo de slot al que se desea conectar. Existen cientos de

tipos de tarjetas controladoras para elegir, algunos ejemplos pueden ser:
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e Video: Traduce la informacion que envia la computadora de forma digital a
forma analdgica para que cualquier monitor la reproduzca en pixeles® en la
pantalla.

e Sonido: Tiene dos funciones basicas: la primera, permite grabar vy
almacenar sonidos y la segunda, reproduce sonidos a través de bocinas
externas.

e Fax-modem: Permite la comunicacion con computadoras remotas, a través
de un enlace por medio de lineas telefonicas.

e Red: Facilita y controla el intercambio de datos entre las computadoras que
se encuentran conectadas a una red.

e Puertos: Ofrece acceso al bus a través de puertos auxiliares tales como
seriales, paralelos, USB, etcétera.

e TV y/o captura de video: Permite grabar video a color y en movimiento, asi
como el audio correspondiente y almacenarlo en disco.

Cuando se realiza la insercion de alguna tarjeta en una ranura se debe tener
cuidado de seguir las especificaciones del fabricante y descargar la energia estatica

gue nuestro cuerpo genera, esto para evitar que se darie.

Puertos. Son puntos de acceso donde se conectan los dispositivos periféricos,
también pueden ser utilizados como via de comunicacion entre computadoras. Por
ellos pasan datos que entran y salen de la maquina.

La forma de los puertos varia para los diferentes dispositivos por ejemplo:

? Ver definicion en p. 48
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Puerto paralelo: Es el puerto que envia y recibe informacion por grupos de
bits. También se le conoce como LPT1, LPT2, etcétera. Su velocidad de
transmision va de los 600 kbps (kilobits por segundo) a 1.5 mbps (megabits
por segundo). Sirve para conectar la computadora a pequefias redes de
computadoras, algunas impresoras, escaners, y faxes externos. Tiende a
desaparecer y ser sustituido por los puertos USB y Fireware.

Puerto serial: Es el puerto que envia y recibe informacion bit por bit.
También se la conoce como COM1, COM2, etcétera. Su velocidad de
transmision es de apenas 112 kbps. Sirve para conectar algunos tipos de
mouse, fax externos, controles de juegos, etcétera.

PS/2: Puerto serial especial para teclado.

Puerto USB (Universal Serial Bus): Es un puerto universal que envia y
recibe informacién mas rapidamente que los puertos serial o paralelo (de
100 hasta 480 Mbps en su version 2.0), pueden conectarse cualquier tipo
de dispositivos (teclado, impresora, scanner, camara, Mouse, etcétera) que
cuenten con este BUS de informacién, cada puerto USB permite conectar
hasta 128 dispositivos simultaneamente.

Puerto IEEE 1394 o Firewire o i-Link: Puerto que permite la conexion de 63
dispositivos a velocidades que van de 100 a mas de 400 Mbps. Se pueden
conectar a él grabadoras de CD y DVD, camaras fotograficas y de video

digitales sin perder calidad de imagen.
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e Puerto infrarrojo: Permite la comunicacién en forma inalambrica entre la
computadora y los dispositivos. Se pueden conectar impresoras, mouses,

teclados, etcétera.

Buses. Son laminillas e incluso cables de material conductor de electricidad como el
cobre, que sirven de enlace entre el microprocesador y los demas dispositivos. Los
buses son las autopistas de los datos ya que estos viajan de un lugar a otro dentro
de la computadora, es decir, todo camino para conducir bits es un bus.
La velocidad a la que pasa la informacion depende del ancho de cada bus.
Es importante saber distinguir el tipo de bus de una tarjeta controladora, al observar
en la parte inferior el tipo de laminillas de contacto y huecos que existen en éstas, por
ejemplo:

e Bus AGP: Solo tarjetas de video de 64 y 128 bits

e Bus ISA/EISA: Todo tipo de tarjetas

e Bus PCI: Todo tipo de tarjetas

e Bus VESA Local: Todo tipo de tarjetas.

11.3.3.2 Unidad central de proceso (CPU)

Son un conjunto de circuitos también conocidos como microprocesador. Es el
cerebro de la computadora ya que ejecuta operaciones aritméticas y logicas,

administra a las otras dos unidades del equipo central (unidades de entrada y/o
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salida y unidad de memoria principal), controla todos los procesos, recibe
instrucciones de la RAM y procesa los datos que hay en dicha memoria.

El microprocesador es un componente electronico en cuyo interior existen
millones de elementos llamados transistores. La velocidad a la que un
microprocesador realiza las operaciones se mide en MHz (megahertz=1 millon de
ciclos por segundo) o GHz (gigahertz=1000 MHz).

La velocidad de un procesador se encuentra afectada por los siguientes factores:

e Reloj del sistema: Un pulso electrénico usado para sincronizar el

procesamiento. Entre pulso y pulso solamente puede tener lugar una sola
acciéon. Medido en MHz

e Ancho del bus: Es la cantidad de datos que la CPU puede transmitir en

cada momento hacia la memoria principal y a los dispositivos de entrada y
salida. El ancho de bus puede ser de 8, 16, 32, 64 o 128 bits, hasta ahora.

e Tamano de palabra: Es la minima cantidad de informacion expresada en

bits, que puede manipular el procesador durante un ciclo de instruccion.
Pueden ser de 4, 8, 16, 32 o 64 bits, hasta ahora.
La CPU se encuentra conformada de dos unidades, la unidad de control (UC) y la

unidad aritmética y logica (ALU).

Unidad de Control (UC). Es el conjunto de circuitos que forma parte de la CPU. Esta

unidad es el nucleo del procesador ya que determina las acciones a seguir por los

demas elementos del procesador, atiende los requerimientos de los dispositivos que
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conforman el equipo de computo, ayuda a que lleguen los datos a la unidad
aritmética légica y le dice que operacion realizar.

La UC tiene tres funciones basicas:

1. Leer e interpretar las instrucciones de los programas

2. Dirigir la operacion de los componentes internos del procesador

3. Controlar el flujo de entrada y salida de programas y datos en la RAM

Unidad aritmética Iégica (ALU). Es un conjunto de circuitos que forman parte de la

CPU. La ALU es la encargada de realizar las operaciones aritméticas y légicas
aplicables a los datos almacenados. Las operaciones que realiza son: suma, resta,
multiplicacion y division, operaciones logicas AND, OR, NOT y comparacion entre

dos valores (igual, mayor que, menor que, diferente de).

11.3.3.2.1 Tecnologias de procesadores

A continuacion se mencionan las caracteristicas de las tecnologias CISC y RISC, las

cuales estan clasificadas principalmente por la cantidad de instrucciones que

procesan y la complejidad de las mismas.

CISC (Complex Instruction Set Computer). Este tipo de tecnologia se basa en una

unidad central de procesamiento con un conjunto de instrucciones complejas, el cual
utiliza mas bytes de memoria por lo que necesita varios ciclos de reloj para su
ejecucion.
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Los procesadores Pentium, celeron de Intel, Atthon de Amd, Cyrix, etcétera

son ejemplos de tecnologia CISC.

RISC (Reduced Instruction Set Computer). A diferencia de la tecnologia CISC en

esta tecnologia hay pocas instrucciones que ejecutar por lo que se necesitan menos
ciclos de reloj para su ejecucion, lo que la hace mas rapida.

Los procesadores Power pc G4, G5 de Apple e IBM y UltraSPARC de Sun
MicroSystem son ejemplos de la tecnologia RISC.

Se cree que la maxima eficiencia y flexibilidad se obtiene con una combinacién

de ambas tecnologias.

11.3.3.2.2 Memoria Caché

Dentro de los procesadores existe una memoria llamada caché, la cual es una
memoria especial que acelera la velocidad de procesamiento de la computadora.
Permite que el microprocesador tenga acceso mas rapido a los datos, porque un
cerebro de alta velocidad puede ejecutar una instruccion con tanta rapidez que, tiene
que esperar a que los datos le lleguen de la RAM. La caché almacena datos que no
ha pedido el procesador pero que quiza puedan utilizarse pronto, entonces estos

estaran listos de inmediato cuando los requiera la CPU.
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Una de las diferencias entre los procesadores es precisamente la cantidad de

memoria caché incluida en ellos, a mayor cantidad de caché, mas velocidad en el

procesamiento de los datos.

microprocesadores para computadoras personales,

En la tabla 2.1 se muestra la evoluciéon que han tenido a través de los afos los

principales.

asi

como caracteristicas

MODELOS Y EVOLUCION DE LOS MICROPROCESADORES PARA COMPUTADORAS
PERSONALES

Fecha

Modelo

Velocidad
aprox. del
reloj

Tamaio
de
palabra

Cantidad
aprox. de
transistores

Tipos de
Tecnologia

Tipo de Slot
y Bus

Otros Datos

1971

4004

4-6 Khz

4 bits

2300

8 bits

Intel inicia actividades con
el lanzamiento de su
primer procesador, para
calculadoras y equipos
simples de cémputo.

1978

8086, 8088

5-10 Mhz

8 bits

29000

XT

ISA 16 bits

Utilizados por las primeras
computadoras de
escritorio.

1982

80286 o 286

6-12 Mhz

16 bits

134000

AT

ISA 16 bits

Este procesador tenia la
opcion de poder
acompanarlo con un
procesador matematico

1985

80386 o 386

16-33 Mhz

32 bits

275000 a
855000

AT

ISA 16 bits
EISA 32 bits

Este procesador tenia la
opcion de poder
acompanarlo con un
coprocesador matematico

1989

80486 o 486

25-100 Mhz

32 bits

12a1.6
millones

AT

ISA 16 bits
EISA 32 bits
VLBUS 32 bits

La velocidad del reloj de
estos procesadores
variaba en sus diferentes
versiones. De este
procesador en adelante
cuentan con el
coprocesador matematico
integrado.

1993

Pentium (Intel),
586 (Cyrix), K5
(AMD)

66-200 Mhz

32 bits

3.3 millones

MMX

VLBUS 32 bits
PCI 64 bits

Intel decide llamar a su
procesador Pentium y
ninguna empresa podra
llamar a sus procesadores
asi. También se crea el
procesador Pentium Pro
enfocado a aplicaciones
empresariales (servidores).
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Velocidad | Tamaiio Cantidad . .
Fecha Modelo aprox. del de aprox. de Tipos de’ Tipo de Slot Otros Datos
. . Tecnologia y Bus
reloj palabra | transistores
Tecnologia MMX enfocada
Pentium (Intel), 166-233 especialmente para
1995 686 (Cyrix), K6 Mh 32 bits 4.5 millones MMX PCI 64 bits aplicaciones multimediay
z S
(AMD) graficacién (solo en
procesadores Pentium).
. 32 bits
Pentium [l 512 kb
1997 (Intel), M2 233-450 de 7.5 millones MMX PCI 64 bits
(Cyrix), K6l Mhz .
(AMD) memoria
Caché
Nace el procesador
32 bits Celeron para competir en
266-450 128 kb precios con otras marcas,
1998 Celeron Mhz de 7 millones MMX PCI 64 bits una diferencia notable con
memoria el procesador Pentium es
caché la menor cantidad de
memoria caché.
Pentium 111,
Celeron (Intel), Tecnologia 3D NOW de
1999 | Kelll, Athion | 4%03933 | 35 pits | 28 millones MMX PCI 64 bits AMD enfocada a
Mhz 3D NOW - . -
(AMD), Power multimedia y graficacion.
PC G4 (apple).
Itanium es un procesador
. de Intel enfocado a
Pentium 4, servidores
2000 Celeron (Intel), 900 Mhz a 32 bits 28 a42 MMX PCIl 64/128 El rocesédor Duron de
Itanium, Athlon, 1.4 Ghz 64 bits millones 3D NOW bits P 8
AMD compite en el
Duron (AMD).
mercado contra el
procesador celaron de Intel
Pentium 4,
Celeron (Intel),
2001 itanium 2, 1.1a26 32 bits 4_2 ab5 MMX PCI 6_4/128
Ghz millones 3D NOW bits
Athlon, Duron
(AMD).
Pentium 4 HT, Centrino y Pe’ntlum 4M
Celeron son tecnologias de
Centri ’ procesadores prara
entrino, computadoras
2003 | FPentumd4M {900 Mhza | 554 55a77 Hiper PCI 128 bits | ultraportatiles.
(Intel), Athlon 3.02 Ghz millones Threading .
Power PC G5 es el primer
XP, Duron rocesador ara
(AMD), Power P dora d .f .
PC G5 (apple) computf’:\ ora de escritorio
de 64 bits.
Pentium 4 HT
Extreme
Edition, Power
PC G5 (apple), 1.7a34 32 bits 55a170 Hiper .
2004 Celeron, Ghz 64bits | milones | Threading | FC'128bits
Centrino,
Athlon 64FX,
Duron (AMD)
2005 Se espera que los procesadores de INTEL alcancen velocidades de procesamiento de 4 Ghz y tecnologia de 64 bits, que

AMD refuerce su estructura de 64 bits con mayor velocidad, asi como nuevas versiones de Power PC G5 de Apple.

Tabla 2.1 Modelos y evolucion de los microprocesadores para computadoras personales

Fuente: “Introduccion a la Informatica”. Jorge Iglesias, Elena Ortiz
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11.3.3.3 Unidad de Memoria Principal.

Son un conjunto de chips (laminas delgadas de cristal que contienen microscépicos
elementos de circuitos como transistores, cables, resistencias, etcétera) conectados
a la computadora.

La memoria principal es uno de los elementos mas importantes en una
computadora ya que su funcién principal es el almacenamiento y la recuperacion de
informacion, gracias a su cercania a la CPU la transferencia de datos entre ellas se

realiza con gran rapidez. Existen dos tipos de Memoria principal: RAM y ROM

RAM (Random Access Memory). La memoria de acceso aleatorio es una memoria

que utiliza el procesador para almacenar la informacién de uso frecuente. Permite
tanto la lectura como escritura de datos en ella y requiere de energia eléctrica para
poder mantener la informacién; si falta electricidad, los datos se pierden, por este
motivo se dice que es memoria volatil.

Esta conformada por una serie de celdillas en forma de hoja cuadriculada con
una direccidén cada una de ellas, en las que se almacenan los datos a procesar o
procesados. Se dice que es aleatoria porque el procesador puede llegar al dato 8000
sin tener que pasar por los 7999 anteriores gracias a la direccién de las celdas.

Cuando un programa esta en ejecucion y la CPU necesita leer datos de la
memoria, revisa primero si se han cargado a la memoria caché; cuando no es asi, la
CPU pasa a la memoria RAM, lee la informacion y la carga en la caché para

posteriormente ser procesarla.
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Esta memoria se compone por una serie de chips conectados en una tarjeta
de silicio y existen diferentes tipos de mddulos tales como:

e SIMM (Mddulo de Memoria Sencillo): S6lo en un lado de la tarjeta
existen chips y pueden ser de 30 o 72 pins (contactos).

e DIMM (Mddulo de Memoria Dual): Es de 168 contactos, puede
existir con chips de los dos lados de la tarjeta.

¢ RIMM (Mddulo de Memoria Rambus Integro): Tiene 184 contactos y
los chips de memoria se encuentran conectados en un solo modulo.

e DDR: Las principal ventaja que presenta esta nueva tecnologia, es
el precio, es mas econdmica que la tecnologia RIMM. Maneja un
bus desde 133 hasta 400 Mhz.

Por lo general, a mas cantidad de contactos, mayor sera la rapidez de la
memoria.

Dentro de la memoria, la informacién se almacena en forma de series de
pulsaciones eléctricas abiertas y cerradas. Estas series de informacion se
representan generalmente en un codigo de ceros y unos, es decir, 1 representa la
pulsacion abierta y un 0 la pulsacion cerrada. A este cddigo se le llama binario
porque se basa en dos estados disponibles. A los ceros y unos se les conoce como
digitos binarios o bien bit (binary digit). Sin embargo, un bit Unico no representa
informacion util, por lo cual se les agrupa formandose asi el byte. A partir de estas

dos unidades la informacion se mide en la memoria de una computadora como:
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e Bit=100

e Byte=8 bits=caracter del codigo ASCII'® extendido
e KiloByte (KB)=1024 Bytes

e MegaByte (MB)=1024 KB

o GigaByte (GB)=1024 MB

e TeraByte (TB)=1024 GB

e PetaByte (PB)=1024 TB

Fuente: “Introduccién a la computacion”. Jorge Vasconcelos Santillan.

La cantidad de memoria RAM que puede tener una computadora varia
dependiendo de las caracteristicas de cada una de ellas, pueden tener 128 MB, 256

MB, 512 MB, etcétera.

ROM (Read Only Memory). La memoria de sélo lectura es un chip que contiene
informacion de la configuracion del sistema de cémputo. Esta memoria ya viene
conectada y configurada de fabrica en la motherboard. Es una memoria de sdélo
lectura ya que no es posible escribir sobre ella, es no volatil, es decir, aunque se
suspenda el suministro de energia eléctrica no se pierde la informacién guardada en
ella por una pila interna que se encuentra conectada a la motherboard.

Cuando se enciende la computadora, la memoria RAM esta vacia y la CPU
ejecuta una serie de pasos siguiendo instrucciones almacenadas en la memoria

ROM. Estos pasos se llaman proceso de inicializacion

10 Codigo Estandar Americano para el Intercambio de Informacion
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Ademas de la memoria ROM existen otros circuitos que cumplen funciones

similares pero difieren en algunas de sus caracteristicas por ejemplo:

PROM (Memoria Programable de sélo Lectura): Este chip sélo puede ser
programado una sola vez con equipo especial del fabricante.

EPROM (Memoria de solo Lectura Programable y Borrable): Este chip
puede ser borrado a través de la luz ultravioleta para volver a ser utilizados
y programados.

EEPROM (Memoria de sélo Lectura Programable vy Borrable
Eléctricamente): Este chip puede ser borrado y programado a través de
pulsos eléctricos, es la ROM mas utilizada, por ser la mas facil de

actualizar.

11.3.4 Equipo periférico de una computadora

Son todos los aparatos que le permiten a la computadora tener comunicacion con el

exterior, es decir, alimentan, reciben y almacenan los datos que procesa la maquina.

Estos aparatos son conocidos con el nombre de dispositivos, los cuales estan

conectados al equipo central, algunos ejemplos son el mouse, la impresora, el

monitor, el teclado, etcétera.

De acuerdo con sus funciones, podemos encontrar dentro del equipo

periférico tres tipos de dispositivos, los de entrada, salida, y almacenamiento o

memoria secundaria. Existen algunos dispositivos que realizan funciones de entrada
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y salida de informacion a los cuales se les denomina dispositivos de entrada y salida

0 mixtos.

11.3.4.1 Dispositivos de Entrada

Es el equipo periférico que ayuda a introducir informaciéon en la computadora y

permite la comunicacidn del usuario con la maquina. Por ejemplo:

Teclado: Dispositivo que permite introducir informacién e instrucciones a la
computadora, uno de los mas indispensables, existen teclados de diversas
arquitecturas asi como de diferentes conectores de entrada.

Mouse: Dispositivo de puntero que sirve para agilizar el acceso a
programas y menus, asi como la edicion de imagenes y dibujos. Un
apuntador en la pantalla muestra el movimiento del mouse. Existen
diferentes tipos como el de dos botones, el track ball, el optico, el touch
pad, etcétera.

Microfono: Dispositivo que permite grabar voz y almacenarla en un
archivo'" de sonido. Para lo cual se debe contar con el software adecuado
que lea las ondas sonoras y las convierta en sefales digitales que entienda
la computadora.

Camara digital: Dispositivo que permite crear y capturar imagenes y
videos, participar en videoconferencias o bien conocer la imagen de los

integrantes de una conversacion por Internet.

! Conjunto de informacién de cualquier tipo guardada bajo un nombre.
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Escaner: Dispositivo que convierte material impreso como imagenes, texto,
fotografias, etcétera a sefiales digitales, que pueden ser procesadas por la
computadora.

Joystick o mandos de juego: Estos dispositivos se usan principalmente en
programas de juegos, dandole al usuario la posibilidad de mover el objeto
gue se encuentra en la pantalla.

Tableta digitalizadora: Dispositivo que sirve para convertir a sefial digital lo
que se dibuja en una tabla con un dispositivo que funciona como un lapiz.
Lector de codigo de barras: Dispositivo que lee las barras y transfiere la
informacion a la computadora mediante un software que decodifica los
datos.

Lapiz optico: Dispositivo utilizado principalmente por disefadores graficos
para realizar planos o retocar imagenes. Funciona por contactos en una
superficie especial y se conecta a la computadora mediante una tarjeta de

video.

I1.3.4.2 Dispositivos de Salida

Es el equipo periférico mediante el cual son enviados al usuario los resultados

obtenidos de los procesos efectuados por la CPU. El usuario puede disponer, en el

momento que lo requiera de la informacién, esto gracias a dispositivos como:

Monitor: Es el dispositivo con el que mas trabajan los usuarios. Su funcion

es transformar las senales eléctricas procedentes de la computadora en
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pixeles (puntos de luz con que se forman los caracteres y graficos en el
monitor, mientras mas pixeles haya, mejor sera la calidad de la imagen)
que a su vez forman imagenes en la pantalla.

Impresora: Después del monitor, la impresora es el segundo dispositivo
periférico de salida mas utilizado, cuya funcion principal es obtener un
registro impreso de la informacion procesada por la computadora.

Bocinas: Dispositivos que se conectan a la computadora mediante una
tarjeta de sonido y cuya funcion es reproducir sonidos generados desde la
computadora.

Proyector: Dispositivo que despliega en pantallas de gran tamafo
imagenes generadas por la computadora.

Plotter: Dispositivo con el que se pueden generar dibujos y graficos de alta
precision. Los arquitectos, ingenieros, y disefiadores graficos son quienes

mas lo utilizan.

Debido a que los dos dispositivos de salida mas utilizados son el monitor y las

impresoras, se amplia la informacion referente a ellos.

11.3.4.2.1 Tipos de Monitores

Los monitores que se usan comunmente en las computadoras son el de tubo de

rayos catoédicos (CRT), utilizado en las computadoras de escritorio y el monitor de

pantalla plana que utiliza pantallas de cristal liquido (LCD), anteriormente usado
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unicamente en las computadoras portatiles, pero ahora también disponible para las
computadoras de escritorio.

Las caracteristicas que se deben considerar en un monitor son la

resolucion'?, el tamafio y la cantidad de colores que maneja.

El tamafio de un monitor es medido diagonalmente a través de la pantalla y se

da en pulgadas. Algunas medidas comunes son 14", 15", 17”7, 21", 0 mas.

Existieron monitores monocromaticos en los que se visualizaba un solo color,

ahora hay monitores que pueden llegar a desplegar millones de colores.

Los monitores se clasifican por la resolucion que pueden desplegar de la

siguiente manera:

e TTL: Monitor monocromatico con muy baja resolucion. Los primeros no
tenian capacidad de graficar.

e CGA (color graphics adapter): Desplegaba cuatro colores con una
resolucion muy pobre en comparacion con los monitores actuales. Hoy es
obsoleto.

e EGA (enhanced graphics adapter): Manejaba una mejor resolucion que el
CGA y desplegaban 64 colores.

e VGA (video graphics array): Hay monitores VGA monocromaticos y a color.
Son adecuados para el ambiente grafico por su alta resolucion.

e SVGA (super video graphics array): Maneja una resolucion de 1024x768
pixeles.

e UVGA (ultra video graphics array): Resolucion de 1280x1024 o mas.

12 Cantidad de pixeles que se pueden desplegar en un monitor.
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La calidad de las imagenes desplegadas por un monitor depende mas de la
capacidad de la tarjeta controladora de video que del monitor mismo. Asi cuando se
adquiere un monitor se debe verificar que la tarjeta de video soporte la resolucion
que se desea presentar en él y de igual forma, cuando se adquiere una tarjeta de
video se debe verificar si el monitor soporta las resoluciones que se pudiesen
desplegar con la tarjeta de video.

En la tabla 2.2 se pueden observar caracteristicas importantes de los diferentes

tipos de monitores.

. . Tamaino de monitor Pixeles .
Resolucion . . Cantidad de colores.
en pulgadas horizontal x vertical
VGA 14 640 x 480 256 colores o 64
tonalidades de gris
SVGA 14,15,17,19,21,25 640 x 480 Puede llegar a 16
14,15,17,19,21,25 800 x 600 .
14,15,17,19,21,25 1024 x 768 millones
UVGA 15,17,19,21,25, 640 x 480
15,17,19,21,25 800 x 600
15,17,19,21,25 1024 x 768 16.7 millones de
15,17,19,21,25 1152 x 864 colores. También
17,19,21,25 1280 x 1024 llamados color
19,21,25 1600 x 1200 verdadero.
21,25 1920 x 1080
25 0 mas 1920 x 1200 o mas

Tabla 2.2 Caracteristicas principales de los diferentes tipos de monitores.

11.3.4.2.2 Tipos de impresoras.

Existen diferentes tipos de impresoras, de matriz de puntos, de inyeccién de tinta y
las impresoras laser.
Las caracteristicas principales que se deben tomar en cuenta para identificar

el mejor tipo de impresora son:
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e La calidad de definicién de impresion que se encuentra dada por cuantos
puntos por pulgadas se pueden imprimir DPI (dot per inch). Mientras mas
grande sea la cantidad de puntos en una pulgada, la calidad de definicién
sera mayor.

e La velocidad de impresion se mide en cuantas paginas por minuto puede
imprimir el dispositivo o PPM.

Enseguida se explica el funcionamiento de los diferentes tipos de impresoras y

algunas de sus caracteristicas mas importantes.

Impresoras de matriz_ de puntos. Trabajan a base del golpeo de la cabeza de la

impresora contra la cinta que a su vez pega hacia el papel creando los caracteres o
graficos por medio de una matriz de puntos.
e Consumible: Cinta negra o de color.
e (Calidad de impresién: Baja, de 180 a 360 dpi.
e Velocidad de impresion: Baja, de 2 a 2 ppm, podria mejorar si la
informacion que se imprime es solo texto.

e Uso: Empresarial, nominas, inventarios, listas, etcétera.

Impresoras de Inyeccion de Tinta. Trabajan a base de goteo de tinta que va de la

cabeza inyectora de la impresora hacia el papel, mientras mas delgadas sean las
gotas y mas gotas se impriman, mayor calidad tendran los caracteres y graficos.
Estas impresoras rocian tinta de tinta cyan, magenta, amarilla y negra sobre el

papel para crear diferentes colores.
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e Consumible: cartuchos de tinta negra o de color, que se reemplazan
cuando se gastan. Muchos cartuchos de tinta tienen una fecha de
expiracion.

e Calidad de impresion: Alta, de 180 a 2880 dpi o0 mas.

e Velocidad de impresién: Alta, de 1 a 16 ppm, podria mejorar si la
informacion que se imprime es solo texto.

e Uso: Domestico, empresarial, disefio, etcétera.

Impresoras laser. Se basan en la misma tecnologia que las fotocopiadoras.

Usan un rayo laser que traza los caracteres en un tambor fotosensible, después fija
el toner (polvo negro) al papel utilizando calor.
e Consumible: Toner negro o de color, el cual se puede reemplazar cuando
se gasta.
e (Calidad de impresion: Regular, de 180 a 1200 dpi o mas.
e Velocidad de impresién: Alta, de 1 a 20 ppm

e Uso: Domestico o empresarial.
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11.3.4.3 Dispositivos de almacenamiento

Son los dispositivos que permiten almacenar datos e informacion por un tiempo
prolongado. El almacenamiento puede ser por medios magnéticos o laser. La
capacidad de almacenamiento de estos dispositivos esta dada por la cantidad de
cilindros, caras, pistas y sectores que los conformen. Por ejemplo:

e Discos duros o HD (hard disc): Son discos hechos de aluminio recubierto
con una sustancia ferromagnética. Se utilizan para almacenar gran
cantidad de informacién con gran rapidez en la recuperacion y escritura de
datos.

e Discos magnéticos o disquetes: Son discos fabricados con un material
plastico suave y cubiertos con una sustancia ferromagnética.

e Cintas magnéticas: Son cintas plasticas cubiertas con una sustancia
ferromagnética y se utilizan para el respaldo de la informacién
(actualmente obsoletas).

e Tarjetas de memorias: Son tarjetas muy pequefas que tienen gran
capacidad de almacenamiento.

¢ Memoria externa: Son un medio de almacenamiento electrénico, no volatil.

e Discos opticos: Son medios de almacenamiento 6ptico, es decir, grabacién
y lectura de datos mediante rayos laser.

e Unidades removibles: Permiten almacenar grandes cantidades de
informacion, pueden estar dentro del gabinete o conectados a este

mediante un cable USB, serial o paralelo.
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Debido a la importancia que tienen los dispositivos de almacenamiento, en el
trabajo que el usuario puede realizar con un equipo de cémputo, a continuacién se

amplia la informacién de estos.

Discos duros o HD (hard disc). El disco duro esta conformado fisicamente por una

pila de discos rotativos, llamados platos y cada uno de ellos tiene su propio brazo de
lectura y escritura que a su vez permite que la cabeza de lectura y escritura lea y
registre datos en ellos. Un motor determina la velocidad a la que giran los platos, de
entre 3600 y 7200 rpm (revoluciones por minuto).

El disco duro esta dividido en pistas y sectores, como si se tratara de un pastel
que se parte en circulos concéntricos (pistas) y luego en rebanadas muy pequefas
(sectores). Estas divisiones son las que permiten que se pueda almacenar
informacion en el disco. Los discos duros dan acceso aleatorio a la informacion,
colocando la cabeza de lectura y escritura directamente sobre el sector que contiene
los datos solicitados.

La capacidad de almacenamiento en un HD actualmente es de 1.2 GB hasta
40 GB o mas (40 GB a 80 TB): Su caracteristica principal es que se encuentran fijos
en las computadoras, aunque ahora es comun encontrar discos duros removibles o
externos.

Una diferencia fundamental entre los discos duros es su interfaz de conexion.
A continuacién se mencionan las mas utilizadas:

e SCSI: Interfaz para sistemas de computacion pequenos. Es la forma
mas rapida, flexible, pero mas costosa de conectar un disco duro y
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otros dispositivos a una computadora. El tipo mas comun de SCSI
permite conectar hasta siete dispositivos.

e |DE: Electronica integrada en la unidad. Permite conectar dos
unidades de almacenamiento.

o EIDE: IDE extendido, puede soportar hasta cuatro dispositivos

conectados en un solo cable.

Discos_magnéticos o disquetes. Son medios magnéticos de almacenamiento. Su

caracteristica principal es que son removibles y el proceso de lectura y escritura se
realiza a través de una unidad de disco flexible o floppy™ integrada a la
computadora. Los usos mas frecuentes de un disco flexible son transferencia de
archivos de una computadora a otra, instalacién de nuevos programas, respaldo de
datos, etcétera.

Los discos flexibles pueden encontrarse en diferentes tamafios con diferentes

capacidades de almacenamiento. Por ejemplo:

e Disquete 51/4: De lectura y escritura, con una capacidad en doble
densidad de 360 KB y en alta densidad (HD) de 1.2 MB. Estos discos
ahora son obsoletos.

e Disquete 31/2: Tiene funciones de lectura y escritura, capacidad en doble
densidad de 720 KB, en alta densidad (HD) de 1.44 MB. Hoy existen

disquetes de super alta densidad que pueden almacenar mas de 2.5 MB.

3 Ver definicién en p. 60
55



Capitulo 2

Tarjetas de memoria. Pueden llegar a almacenar de 8 MB hasta 1 GB y ofrecen una

alta velocidad de acceso. Se utilizan principalmente para almacenar imagenes
captadas por camaras digitales, teléfonos moviles, escaner portatil, reproductores de
MP3, etcétera. Algunos modelos son la Memory Stick, XD-Picture Card, Multimedia

Card, Smart Media, Security Disk, Compact Flash, etcetera.

Discos épticos. La grabacion en la mayoria de estos dispositivos se realiza a través

de quemaduras en la superficie de policarbonato por medio del rayo laser en forma
de espiral del centro hacia fuera del disco y siguiendo el sentido de las manecillas del
reloj, dejando un rastro de huecos que después pueden ser reflejados o no (1 o 0)
hacia el lente laser. Por esto se dice que un disco es “quemado” cuando lo que se
esta haciendo es grabar informacion en él.

El tamafo de estos dispositivos es el mismo, lo que varia es si el disco es
garbado con alta densidad, es decir, las quemaduras o huecos son mas pequefos
permitiendo grabar mas informacién en ellos y si el almacenamiento es por una o por
las dos caras del disco.

Al igual que los disquetes los discos Opticos requieren de una unidad de
lectura, la que es diferente a la unidad de lectura y escritura. La velocidad de lectura
y escritura de la informacion se mide en “X”, por ejemplo: 16X indica que la unidad es
dieciséis veces mas rapida que un reproductor de CD convencional. Las
unidades pueden llegar a presentar velocidades de entre 16X y 52X.

Las capacidades de almacenamiento, y caracteristicas importantes de los

diferentes tipos de discos se mencionan a continuacion:
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e CD-ROM (Disco compacto de sélo lectura): Puede almacenar mas de 650
MB de informacion. La computadora puede leer datos de este pero no
guardar nuevos datos en él.

e CD-R (Disco compacto grabable): Permite que la computadora grabe datos
con una unidad de escritura. El contenido de estos discos ya no puede ser
modificado. Pueden almacenar 650 MB.

e CD-RW (Disco compacto re-grabable): Es parecido al CD-R, pero la capa
de policarbonato es mucho mas gruesa lo que permite cambiar los datos
que se graban en un disco varias veces. Permite almacenar 650 MB.

e DVD (Disco versatil digital): Aunque son del mismo tamafo que un CD, la
diferencia es que el DVD es grabado con alta densidad, ademas contienen
varias capas que pueden ser grabadas y leidas por el rayo laser.
Capacidad de almacenamiento de 4.7 GB a 17 GB. Estos discos también
requieren de unidades especiales de DVD de lectura o bien de lectura y
escritura. A diferencia de los CD, los DVD pueden tener uno o dos lados y
cada uno puede almacenar una o dos capas de informacion.

Existe gran diferencia en las capacidades de almacenamiento entre un CD y un

DVD, en la tabla 2.3 se puede observar con claridad esta informacion.
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TABLA DE EQUIVALENCIAS DE CD’s Y DVD’s
Duracion Duracion Numero de
Capacidad de
Soporte maxima de maxima de CD’s a los que
almacenamiento
audio video equivale
Disco Compacto | 650 MB 1 hr. 18 min. 15 min. 1
DVD una cara 4.7 GB 9 hrs. 30 min. 2 hrs. 15 min. 7
una capa
DVD una cara 8.5 GB 17 hrs. 30 min. 4 hrs. 13
doble capa
DVD doble cara | 9.4 GB 19 hrs. 4 hrs. 30 min. 14
una capa
DVD doble cara 17 GB 35 hrs. 8 hrs. 26
doble capa

Tabla 2.3 Equivalencias entre CD’s y DVD’s.

Unidades removibles. Trabajan con discos similares en tamafio y forma a los

disquetes que son usados principalmente para archivar, proteger o respaldar o bien
transferir informacion. Algunos modelos son:
e Unidad Zip: Puede trabajar con discos capaces de almacenar hasta 250
MB de informacion.
e Unidad Jaz: Son muy rapidas trabajan con discos que tienen la capacidad
de almacenamiento mayor a los que trabajan con la unidad Zip, pueden

almacenar hasta 2 GB de informacion.
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e Unidad LS-120: Puede trabajar con discos capaces de almacenar hasta
120 MB de informaciéon. A diferencia de muchos otros dispositivos
removibles de almacenamiento, estas unidades también trabajan con
discos flexibles o disquetes.

e Unidades que trabajan con discos duros IDE, SCSI, SATA y se conectan a

la computadora mediante un cable USB.

Memoria_externa. También llamada memoria flash o memoria USB, capaces de

soportar desde 32 MB hasta 2 GB de informacion en un espacio extremadamente
reducido. Estos dispositivos se conectan a cualquier puerto USB de la computadora y
éste los detecta automaticamente. Sirven para almacenar todo tipo de informacién
como imagenes, musica, datos, graficos, etcétera y permiten leer, escribir, copiar,
borrar y mover datos. Las hay en diferentes modelos como: pendrive o flash drive,

PenDrive con camara y memory match.

11.3.4.4 Dispositivos de entrada y salida.

Son todos aquellos periféricos que cumplen con la funcién de poder transmitir o bien
de recibir informacion por ejemplo:

e Modem (Modula y demodula): Es un equipo utilizado para la

comunicacion de computadoras los hay externos e internos. La

comunicacion es través de lineas de transmision de datos. El modem
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convierte las senales digitales14 que salen de la computadora en
senales analégicas15 (modula) susceptibles de ser enviadas por medio
de la linea telefénica. Cuando la seial llega a su destino, otro modem
se encarga de convertir la sefial analdgica en senal digital (demodula).
Hoy los modems son esencialmente utilizados para tener acceso a
Internet.

Touchscreens (Monitor sensible al tacto): Permite la entrada y salida de
datos. El usuario puede elegir de entre las opciones disponibles que se
encuentran desplegadas simplemente tocando con el dedo la pantalla
del monitor. Este tipo de dispositivo se encuentran en centros
comerciales, museos, restaurantes, etcétera.

Multifuncional: Cumplen con funciones que realizan los equipos de
entrada o salida como impresora, escaner, y fotocopiadora, todo esto
en un solo dispositivo.

Unidad de disco flexible (floppy): Mediante estos dispositivos se puede
leer o grabar informacion en discos flexibles, es decir cumplen la
funcion de entrada y salida de informacién.

Unidad grabadora de discos opticos: A través de esta unidad se logra
leer o grabar informacion en discos Opticos, cumpliéndose de esta

forma la entrada y salida de datos.

14 ~ .. . . . .
Una sefal es digital cuando el medio fisico en donde se produce cambia con saltos bruscos o bien en forma
discreta o discontinua.
1 ~ , . . . . . .
> Una sefial es analdgica cuando el medio fisico en que se produce cambia sin saltos bruscos o bien que es

continua.
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I1.4 Guia del comprador de un equipo de cémputo.

En esta seccion se pretende ayudar al usuario a tomar decisiones de compra,
ya que después de revisar la informacion contenida en la pagina Web, el alumno
podra comprender como funciona fisicamente una computadora, pero es posible que
aun se sienta abrumado por la gran cantidad de informacién disponible, y mas aun
cuando requiere comprar por primera vez una computadora, es comun que los
alumnos tengan dudas con respecto a las caracteristicas que debe tener el equipo de
cdmputo que van a adquirir.

Actualmente, un individuo que necesita comprar un equipo de cémputo o
actualizarlo se enfrenta a miles de anuncios de computadoras en revistas, perioddicos,
Internet, radio, television, etcétera, cada uno con su lista de especificaciones
técnicas.

La realidad es que no es tan complicado conseguir una computadora que llene
las necesidades del usuario, lo Unico que debe ocurrir es que debe comprenderse
que significan las especificaciones técnicas y como afectaran el potencial del equipo
de cémputo.

Es importante no olvidar que la informacion contenida en esta pagina debe ser
actualizada al ritmo en que las nuevas tecnologias surgen en el mercado, ya que al
mismo tiempo las caracteristicas de los equipos de cdmputo requeridos por los
alumnos también cambiaran.

e El primer paso consiste en establecer el presupuesto con el que se cuenta,

ya que se excluiran algunas opciones debido a su alto costo.
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¢, Computadora de escritorio o portatil? Se debe decidir si se trabajara en
un lugar fijo o si se llevara la computadora a todas partes. Hay que elegir
una portatil si se planea llevar la computadora consigo, sin olvidar que hay
que pagar por el hecho de que sea portatil. En caso contrario la mejor
opcidn sera una maquina de escritorio.
También se debe considerar el espacio con que se cuenta para la
computadora, ya que en ocasiones es éste quien define si sera una
computadora portatil o de escritorio.
Seleccién de un microprocesador. ElI microprocesador es el componente
principal de una computadora. En los anuncios de venta de computadoras
aparecen comunmente el tipo de microprocesador, el nombre de la
companiia que lo fabrica y su velocidad. Se pueden encontrar fabricantes
como Cyrix o AMD que han producido procesadores generalmente de
menor costo que los procesadores de Intel con capacidades similares. Es
importante conocer la cantidad de memoria caché con la que cuenta el
microprocesador, ya que a mayor cantidad de memoria mejor desempefo
del microprocesador.
Al adquirir el microprocesador es importante verificar que sea compatible
con la motherboard y con la memoria RAM.
La motherboard. Si lo que se busca es una computadora econdmica, la
mejor opcion sera una motherboard con tarjeta de video, tarjeta de sonido,

microprocesador y memoria integrados, pero si lo que se busca es un alto
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desempefio sin importar el costo, se debe adquirir una motherboard con el
mayor numero de puertos, slots y ranuras de expansion de memoria RAM
La memoria RAM. La cantidad de memoria RAM que necesita una
computadora depende del sistema operativo y el software con el que se
planee trabajar. Si se desea trabajar 6ptimamente con el equipo de
coémputo y no estar viendo recurrentemente mensajes enviados por el
equipo como: “Memoria Insuficiente”, es recomendable obtener la mayor
cantidad de memoria que el usuario pueda pagar en su compra inicial,
aunque si no es asi se pueden afadir modulos de memoria
posteriormente.

Al adquirir la memoria RAM es importante verificar que sea compatible con
la motherboard y con el microprocesador.

Gabinete. La motherboard, el microprocesador, la memoria RAM, la tarjeta
de video y el gabinete son el grupo de componentes que se deben adquirir
en conjunto, ya que hay que verificar que sean compatibles entre si.

El gabinete que se adquiera debe tener la forma y tamano adecuados para
alojar a la motherboard. En algunos casos se deben buscar gabinetes con
un buen sistema de ventilacion que genere un mejor funcionamiento de los
componentes que resguarda.

Tarjeta de video. Cuando no se encuentra integrada en la motherboard y
se desea adquirir, hay que considerar que la tarjeta sea compatible con el

puerto AGP o PCI, segun donde se desee instalar.
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La memoria en las tarjetas de video puede elevar enormemente la velocidad
de aparicién de imagenes. La meta del comprador debe ser adquirir la mejor

combinacién entre tarjeta de video y monitor acorde a su presupuesto.

Monitor. La calidad de exhibicién de la computadora depende de las
caracteristicas y de la capacidad del monitor y de la tarjeta de video.
Anteriormente las computadoras de escritorio usaban comunmente
monitores de tubo de rayos catddicos (CRT), pero ahora, las pantallas de
cristal liquido (LCD), anteriormente usadas unicamente en las
computadoras portatiles son cada vez mas comunes en las computadoras
de escritorio. Al adquirir una computadora de escritorio con pantalla de
cristal liquido se disminuye el espacio que ocupa la maquina y aunque
aumenta considerablemente el costo de la misma, a largo plazo se
recupera la inversién, ya que el consumo de energia eléctrica en estos

monitores es menor.

La calidad de las imagenes desplegadas por un monitor depende mas de la
capacidad de la tarjeta controladora de video que del monitor mismo. Asi
cuando se adquiere un monitor se debe verificar que la tarjeta de video
soporte la resoluciéon que se desea presentar en él y de igual forma, cuando
se adquiere una tarjeta de video se debe verificar si el monitor soporta las

resoluciones que se pudiesen desplegar con la tarjeta de video.

Disco Duro. Al comprar equipos de computo uno de los factores mas
significativos por considerar es precisamente el disco duro. Los factores
que influyen en el desempefio y precio del disco duro son: capacidad de
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almacenamiento, tiempo de acceso y tipo de controlador de hardware
(SCSI, IDE, EIDE, etcétera).

Al adquirir un disco duro hay que verificar que sea compatible con la
motherboard.

Unidades de disco. La mayoria de las microcomputadoras ofrecen al
usuario minimo una unidad de disquete de 3 'z y una unidad lectora de
CD’s, que permite el uso de aplicaciones con multimedia, juegos,
programas educativos y de consulta unicamente disponibles en CD'’s.
También existe la posibilidad de que el equipo incluya unidades de lectura
y escritura para CD’s y DVD’s, lo que da como resultado una maquina con
mas utilidad y opciones de trabajo. Si el usuario opta por estas opciones lo
vera reflejado en el costo del equipo de cédmputo.

El teclado y el ratdn. La mayoria de las computadoras de escritorio cuentan
con teclado y raton estandar, pero quiza se desee considerar otros
dispositivos de entrada. Al adquirir este tipo de dispositivos hay que
verificar que coincidan con los puertos disponibles en la motherboard.
Impresora. Las impresoras pueden ser de matriz de punto, inyeccidon de
tinta o laser. En algunas tiendas se ofrecen paquetes que incluyen
computadora, impresora de inyeccion de tinta y software. Si el comprador
desea elegir la calidad, caracteristicas y precio de su impresora debera
considerar la cantidad de impresiones que requiere realizar y la calidad de

las mismas.

65



Capitulo 2

e Modem. Ahora, es casi imposible pensar en un equipo de computo que no
le ofrezca al usuario la opcion de conectarse a Internet y precisamente el
modem permite la transmisién y recepcién de datos mediante lineas
telefonicas y desde otras computadoras. La velocidad de transmision de
datos es un aspecto a considerar antes de adquirir un modem.
Actualmente, existen compafias que ofrecen el servicio de Internet de
banda ancha, para lo cual la computadora sélo requiere contar con un
puerto USB o una tarjeta de red.

e Tarjeta de sonido y Bocinas. La tarjeta de sonido convierte datos digitales
de un archivo de sonido en senales analdgicas de sonidos instrumentales,
vocales y orales. Ademas permite realizar grabaciones, pues convierte
sonidos analogicos en archivos de sonido digitalizados que pueden
almacenarse en discos. Para grabar se debera afiadir al sistema de sonido
un micréfono de alta calidad.

La tarjeta de sonido da salida al sonido por medio de bocinas o audifonos y
generalmente se encuentra incluida en la motherboard. Las bocinas de alta
calidad brindan una mayor riqueza de sonidos y mayor volumen.

No hay que dejar de tomar en cuenta diversas opciones para reunir

informacion sobre precios, caracteristicas y soporte técnico.

Es comun que el comprador se sienta mas atraido por la computadora de mas

bajo precio, pero ;qué pasa con la garantia y con el soporte que ofrece el

proveedor?

66



Capitulo 2

A continuacién se incluye un breve cuestionario que ayudara al comprador a

reunir datos sobre los equipos de codmputo que considere como posibles opciones de

compra.

Marca, modelo y fabricante de la motherboard:
Cantidad de ranuras de expansién para memoria RAM
Cantidad de slots para tarjetas controladoras:
Cantidad y tipos de puertos:

Tipo de procesador:

Marca del procesador:

Cantidad de memoria caché:

Velocidad del procesador:

Capacidad de memoria RAM:

Cantidad y tipos de unidades de discos:

Tipo de disco duro:

Capacidad de la unidad de disco duro:
Velocidad de disco duro:

Velocidad de unidad de CD-ROM:

Velocidad de unidad de DVD:

Tamarno y tipo de monitor:

Resolucion maxima del monitor:

Cantidad de memoria de la tarjeta de video:
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Velocidad del modem:

¢, Cual es el periodo de garantia?

¢ La garantia incluye refacciones y mano de obra?

¢ El horario de soporte técnico es adecuado?

¢, Cuenta con numero telefénico gratuito para soporte técnico?

¢, Puedo ponerme en contacto con el soporte técnico sin tener que esperar mucho
tiempo en la linea?

¢ Mi computadora quedara arreglada en un tiempo aceptable?

¢ Otros usuarios han quedado satisfechos con la marca y el modelo de la
computadora?

¢ Parece probable que el proveedor siga en el negocio?

Precio:
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IIl. CONSTRUCCION DE LA PAGINA WEB

En la construccion de la pagina web se utilizaron diversos programas, entre los que
se encuentran: Flash MX, con el cual se crearon animaciones que muestran
principalmente el equipo central de la computadora, ya que es sin duda, una de las
mejores herramientas utilizadas para generar objetos animados o interactivos
bidimensionales, asi como complejos proyectos interactivos, a través de sus
principales componentes destinados al manejo de textos, dibujos, animaciones,
etcétera. 3d Studio Max, empleado para elaborar logotipos que aparecen en la
pagina. Photoshop 7.0 se utilizo para la edicién de las fotografias que aparecen en la
pagina. VRML sirvio para crear animaciones en 3d. Dreamweaver MX, en el que se
mont6 la informacion desarrollada en el capitulo Il de esta tesis, junto con las
animaciones, logotipo, imagenes, etcétera.

Las siguientes imagenes muestran la construccion de la pagina con

Dreamweaver MX asi como algunos logotipos utilizados en la misma.
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111.1 Pantalla Index

La primera pagina con la que se encuentra el usuario es la de Index, en la que se
muestran dos animaciones en 3d. En esta pantalla se da la bienvenida al usuario y la

posibilidad de ingresar al Home de la pagina.

%] E ¢ - Bsqueda 5 ¥ Favoritos @ Mutmeda 21 v

o | C:\Documents and Settings |Pepe Rey Fscritoriomarcewebjndex html v Br

4 MiFC

&] Listo
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13|

_x_'| z| , - Bisqueda . 7 Favritos ﬁmu\nmema £ = F

€] C:\Documents and Settings Pepe Rey Escritoria\marceweb index ntml |

2| ¥

Bienvenido a este Sitio, dedicado sélo a la Arquitectura Fisica de
las Computadoras

&]Listo 4 MipC ;

111.2 Pantalla Home

Una vez que el usuario oprime el botén <Entrar>, ubicado en el Index, se despliega
el Home de la pagina. En esta pantalla se muestra al usuario el objetivo del sitio y un
listado de palabras claves, con las que el usuario podra obtener en forma directa,
informacion referente a las mismas sin necesidad de navegar por el resto de las

pantallas.
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111.3 Pantalla Introduccién

Enseguida se sugiere que el usuario despliegue el contenido del boton llamado
<Introduccién>, que se encuentra en la barra de botones. En esta pantalla encontrara
informacion referente a conceptos como: computadora, hardware, motherboard y

gabinetes.

a

@Atrés > | \ﬂ \ﬂ ‘l] /-'Eusqueda <7 Favoritos @Mulhmadia {{' - ,'

J C:\Documents and Settings\Pepe Rey\Esaritorioymarcewebntro.htmi i Ir

Acatlin

| Wb Aqui aprenderds todo sobré PCs :

(i e =

Introduccitn

Motherboard ~ Gabinetes

&] Listo

Computadora

Es una maquina electronica capaz de
procesar grandes volimenes de
informacidn o de realizar operaciones que.
manualmente serian casi imposibles de
hacer, como guardar informacicn,
ordenarla, hacer bisquedas, efectuar
modificac

ello, con base en cCiones pravias y
en un tiempo muy corta.

Asimismo admite datos (entrada), luego
los procesa para producir resultados

Hardware

Son todos los componentes fisicos de una
computadora, es decir, todo lo que se puede tocar;
par ejemplo: teclado, mouse, monitor, impresora,
disco duro, bacinas, memoria RAM, etcétera

El hardware realiza cuatro actividades
fundamentales: entrada, procesamiento, salida y
almacenamiento de datos. Se encuentra dividido en
dos grandes grupos: el equipo central y el equipo
periférica

La tarjeta madre y el gabinete son dos elementos

i MiPC
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Motherboard o tarjeta madne Tipos de gabineres

LD : . 4 e

111.4 Pantalla Equipo Central

Se sugiere que el usuario continde con su recorrido por el sitio, consultando la
informacion contenida en el botén <Equipo Central>. En esta pantalla se localiza un
cuadro sinoptico en el cual se muestran las unidades en las que se divide el equipo
central (Unidades de entrada y/o salida, Unidad de memoria principal y Unidad
central de proceso), asi como los elementos que integran a cada una de ellas.

Las pantallas en las que se muestra la informacion del equipo central y el
cuadro sindptico estan creadas en Flash MX. El contenido de cada una de estas

pantallas se muestra a continuacion.
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La siguiente pantalla muestra una motherboard, con la que se puede
interactuar, en ésta se habilitan diferentes ligas con las que es posible visualizar

informacion referente a los slots, memorias RAM y ROM, puertos y tarjetas
controladoras.

Motherboard

Puertos

\fﬂrﬁann Hom Slot CNR para

tarjetas
controladoras

Slot AGF para
tarjetas
contreladoras

ei_hllilrn el

cesador

any\

odulos para tarjetas de memoria RAN
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En esta pantalla se muestran visualmente los diferentes tipos de puertos.

Puerto paralelo

Puerto para
mouse PS/2

Puerto para = -]

b’

i

1 o~ - . — f -
teclado PS/2 Z e O B e @ [0

B
Puertos USB Puerto para
Monitor

“BeOE0R

Aqui el usuario podra consultar informacion e imagenes de los diferentes tipos

de puertos.

Puertos

Son puntos de acceso donde se conectan los dispositivos
periféricos, también pueden ser utilizados como via de
comunicacién entre computadoras. Por ellos pasan datos que
entran y salen de la maquina.

La forma de los puertos varia para los diferentes dispositivos

Comcter o “4*

=8 0 a~@0 D
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El usuario podra encontrar informacion referente a la memoria ROM, en la

siguiente pantalla.

‘Memoria ROM

Son un conjunto de chips (laminas delgadas  contienen microscopicos ”
elementos de circuitos como transisto! les, 1 ias, etcétera) conectados a “1 \
la computadora, ~ E 11

La memoria princi 'S UNO ( intos mas importantes en una computadora ya
que su funcion alm namiento y la recuperacion de informacion, gracias
a su cercania. PUlat erencia de datos entre ellas se realiza con gran rapidez.
st t lemoria principal: RAM y ROM
Only Memory). La memoria de sélo lectura es un chip que contiene
cion de la configuracion del sistema de computo. Esta memoria ya viene
‘conectada y configurada de fabrica en la motherboard. Es una memoria de solo lectura
ya que no es posible escribir sobre ella, es no volatil, es decir, aunque se suspenda el
suministro de energia eléctrica no se pierde la informacion guardada en ella por una pila
interna que se encuentra conectada a la motherboard.

Cuando se enciende la computadora, la memoria RAM esta vacia y la CPU ejecuta una
serie de pasos siguiendo instrucciones aimacenadas en la memoria ROM. Estos pasos
se llaman proceso de inicializacion

Ademas de la memoria ROM existen otros circuitos que cumplen funciones similares
pero difieren en algunas de sus caracteristicas por ejemplo:

PROM (Memoria Programable de sélo Lectura): Este chip solo puede ser programado
una sola vez con equipo especial del fabricante.

EPROM (Memoria de sdlo Lectura Programable y Borrable): Este chip puede ser
borrado a través de la luz ultravioleta para volver a ser utilizados y programados.

EEPROM (Memoria de solo Lectura Programable y Borrable Electricamente): Este chip
puede ser borrado y programado a través de pulsos eléctricos, es la ROM mas utilizada,

por ser la mas facil de actualizar.

T pO e @0 D

Todo lo referente a las memorias RAM y ROM aparece en esta pantalla.

Memoria RAM

Memorias

Son un conjunto de chips (laminas delgadas de cristal que contienen
microscopicos elementos de circuitos como transistores, cables, resistencias,
etcétera) conectados a la computadora.

La memoria principal es uno de los elementos mas importantes en una
computadora ya que su funcién principal es el almacenamiento y la recuperacion
de informacién, gracias a su cercania a la CPU la transferencia de datos entre
ellas se realiza con gran rapidez. Existen dos tipos de Memoria principal: RAM y

"y ®Oo~E0R
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En la siguiente pantalla se muestra informacién e imagenes de los diferentes

tipos de slots.

Slots o ranuras de expansion

Tarjetas

Controladoras

Son ranuras en las se colocan tarjetas que permiten expandir las capacidades de las
computadoras, mediante la conexién de dispositivos externos, como el monitor, las
bocinas, la tarjeta de red, entre otros.

A continuacion se enlistan los diferentes tipos de slots, se encuentran clasificados
dependiendo de la cantidad de informacion que pueden transmitir hacia las tarjetas
controladoras que se conectan a ellos:

1SA: Arquitectura estandar de la industria, la transmisién de datos es de 16 bits

EISA: ISA extendida , la transmision de datos es de 32 bits

VL: VESA Local, es un slot que solo aparecio en motherboards que trabajaban con
el procesador 80486 y 586, la transmision de datos es de 32 bits

PCI: Interfaz de componentes periféricos, la transmision de datos es de 128
megabits por segundo

AGP: Puerto Acelerador de Graficos, slot solo para tarjetas de video aceleradoras
de graficos, aparecen en motherboards con procesadores Pentium Il en adelante.

CNR: Comunications Networking Riser, este nuevo slot es especial para tarjetas de
redes y comunicacién asi como modems.

AMR: No es muy comiin su uso y se pueden conectar en él tarjetas de audio o
modems.

El numero y tipo de slots varia entre motherboards, mientras mayor sea éste mas
dispositivos se podran conectar a la computadora.

Informacion referente a la Unidad Central de Proceso, asi como una tabla de

modelos y evolucion de los microprocesadores para computadoras personales se

podran visualizar en las siguientes pantallas.

Microprocesador CPU

Unidad central de proceso (CPU).

Son un conjunto de circuitos también conocidos como microprocesador. ES el
cerebro de la computadora ya que ejecuta operaciones aritméticas y logicas;
administra a las otras dos unidades del equipo central (unidades de entrada
ylo salida y unidad de memoria principal), controla todos los procesos, recibe
instrucciones de la RAM y procesa los datos que hay en dicha memoria.

El microprocesador es un componente electrénico en cuyo interior existen
millones de elementos llamados transistores. La velocidad a la gue un
microprocesador realiza las operaciones se mide en MHz (megahertz=1 millon
de ciclos por segundo) o GHz (gigahertz=1000 MHz).

La velocidad de un procesador se encuentra afectada por los siguientes
factores:

"y e0@0@R
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En la parte inferior de la pantalla de Equipo Central se encuentra una animacién

en la que se explica el proceso llevado a cabo por la Unidad Central de Proceso para

ejecutar una instruccion.

B wquipocenteal - Ui - Microsoll Tl el Explores Lajﬁm
e, [ricién ¥er  Towerins  [leramisnbss . Ayuen [ 73
eP‘TDE e J E L_f “l. '—IB&BHcm ‘.I\ Fi Y F'.-)' I_‘ =

£ g Jewach ot @nmen £ 0000 H

i | ¥ vhode T

kel

nga/1iepe Sl oy fesentonaymarcswebjcgoentral.-tm #dr

Drrecdn |87 filzyjic

i wisc

& s
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Cuando el usuario haya revisado la informacién referente al equipo central,
podra entender como se da el flujo de la informacion entre las diferentes unidades
que lo conforman. En la siguiente pantalla se muestra este flujo a través de una

animacion.

s~y

lH".!H!HHIHHW

Unidad Central de Proceso CPU

=

o T clonyh

Unidad de Entrada Unidad de Salida

Registros

Unidad de Memoria Principal
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I11.5 Pantalla Equipo Periférico

El usuario podra continuar su recorrido por el sitio, y llegar al boton <Equipo
Periférico>. En esta pantalla se observa como primer elemento un cuadro sindptico,
en el que se muestran los cuatro tipos de dispositivos en los que se divide el equipo
periférico, mismos que sirven como ligas para enviar al usuario directamente a la

informacion correspondiente.

" i
2 o A 2 A . E ’,
@ Atrds ¥ ? ) Iﬂ Iﬂ g | S Bisqueds ¥ {4 Favoritos @ Multimediz {2 T g
reccion ‘a C:\Documents and Settings\Pepe Rey\Escritorio\marceweb \egperiferizo .html =v] a Ir =
[~

FES
Acatlan

|

_‘ m-b_}__\ -y

t.ﬁiﬁ-’i—'fﬁ;m >

Equipo Periférico

Teclado
Dispositivos de Entrada { Mouse
Scanner
Monitores
Dispositivos de Salida { Impresoras
Bocinas

Equipo Periférico

Disco Duro
Dispositivos de Almacenamiento { Cds Tablas
Diskette

-'_él- [l _'_[-MiPC_ 1
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En la pagina de Equipo Central se presenta informacion de los dispositivos de

entrada, salida, almacenamiento y mixtos (entrada y salida).

el %) A Py i
Que- O ] (&) ) Prowes 3
D | &) c:\pocuments and Settings\Pepe Rey'Escritorio\marceweb'\eqperiferico.htm [ Br | S
= — ' Al

= ito en un HD actualm
m {40 GB a 80 TB): S
encuentran fijos
[RE— computadoras, aunque al
duros removibles o externos.

* Tableta digitalizadora: Dispositivo que para fundamental entre los di
e dibuja en una tabla con un

= SCSI: Interfaz para sistemas de computacidn ps
a forma mas rapida, flexible, mas co
onectar un disc s dispositivos a una
omputadora. El tipo mas comun de SCSI permite conectar
a siete disposit

y transfiere |a informacién a la computadora mediante
un ware que decodifica los datos

« Lapiz éptico- Dispositivo utilizado principal
sefiadores graficos para realizar planos o retoc; gnéticos de almacenamiento. Su caracteristica principal
imagenes. Funciona por contactos en una superficie s qui bles y el proceso de lectura y escritura se
especial y se conecta a la computadora mediante una aliza a través de una unidad de disco flexible o floppy
tarjeta de video Integrada a la computadora. Los usos mas frecuentes de un
disco flexible son transferencia de archivos de una
Dispositivos de Salida computadora a otra, instalacién de nuevos programas,
respaldo de datos, et
Es el equipo perifé mediante el cual son enviados al
usuario los resultados obtenidos de los procesos efectuados
por la CPU. El usuario puede disponer, en el momento que
lo requiera de la informa esto gracias a d i

discos flexibles pueden encontrarse en diferentes
s con di capacidades de almacenamiento.
Por ejemplo:

+ Disquete 51/4: De lactura y escritura, con una capacidad
en doble densidad de 360 KB y en alta densidad (HD) de 1.2
MB._ Estos discos ahara son obs

Rl

&) : . ) MiPC

&1 equi ferico -~ Microsoft Ir t Explore (=] X

ennas - | \ﬂ @ 3 | ) Bisqueda ¢ Favoritos e‘n\ummama &

n ,[@ C:\Pocuments and Settings \Pepe Rey \Esdritorio\marceweb'egperiferico.htm = I i »

Equipo periférico de una computadora Dispositivos de almacenamiento

Son todos los aparatos que ls permiten a la computadora Son los dispositivos que permiten almacenar datos e
tener comunicacién con el exterior, es decir, alimentan, infarmacian por un tiempo prolongado. El almacenamiento
reciben y almacenan los datos que procesa la maquina puede ser por medios magnéticos o laser. La capacidad de
Estos aparatas son con n el nombre de almacenamiento de estos dispositivos ests dada por la
dispositivos, los cuales estan conectados al equipo central cantidad de cilindros, caras, pistas y sectores que los
algunos ejemplos son el mouse, la impresora, el monitor, &l conformen. Por ejemplo:
teclada, etcétera
* Discos duros o HD (hard disc): Son discos hechos de

De acuerda con sus funciones, podemos aluminio recubierto con una sustancia ferromagnética. Se
d rico tres tipos de dispositivos, los de utilizan para almacenar gran cantidad de informacion con

trada, dispositivos de salida, y dispositives de gran rapid la recuperacion y escritura de datos.
almacenamiento o memornia secundaria. Existen alguros

positivos que realizan funciones de entrada y salide de
informacidn a los cuales se les denomina dispositivos de

lida o mixtos.

Dispositivos de Entrad:

uipo perifel que ayuda a introducir informacién en
la computadora y permite la comunicacidn del usuario con la
maquina. Por ejemplo:

* Teclado: Dispositivo que permite introducir informacidn e

instrucciones a la computadora, uno de los mas

indispensables, existen teclados de diversas arquitecturas

asi como de diferentes conectores de entrada
con un matenial plastic
sustancia ferromagntica

& o MiPC 4
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n prncipairy quo
Nigmn el g san

+ Touchscroans (M
uta do

o deds la pantalla dél mon
0 B8 SOCNTAN B0 Col

= La yefocided de 2
minite pards imprimir sl dinp
Enseguida s&

tipos da impie
impostantes

Impresaras de motir de punios T * Unidad da disco Hexibbe (Sopp,
du o e e beur o grabar inkorm
it cumplye b fues

o col « Unidad grabodors do discos apt
= Catclied cht s e THD & 60 dlpx el
cicid dhe irm L 2 ppm, podia
famianion g
o: Empranan.

Impresaras do inyeccidn de Tinta. Trabaan o ba
fotin de tinta que v 00 la ctoea de L impesaoi
hacia of papal :

I11.6 Pantalla VRML

La pantalla que se muestra a través del boton llamado <VRML>, permite al usuario

ver animaciones en 3d de algunas partes de la computadora.

BT and
Wiwa Eaoin v

- — ._. l‘f e "
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ET ¢ and Suttings Pepe ftey\s L Iodelon Hardware\Tarjota de - Microsoft Internet Explorer =l
A Sodn Vet Favdisd  MeTaneniag s i
] (2] 8| ) s s g Mt

Poxicios rie dreare Tt e Reed sl

111.7 Pantalla Guia del Comprador

En esta pantalla se dan consejos practicos para todos aquellos usuarios que desean

comprar o actualizar su equipo de cémputo.

Guia dol comprador de un equipo
dv compuTo + Disco uro, Al compe squipos de
computn uno de (o faciones mils
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] 2] T O st 57 rovorios @ itimeda

€] c:\Documents and Settings|Pepe Rey Escritorio marcewebguia him

C50a Yuiia Jretehids aydual gi usualiv @ toi
decisiones de compra.

= El primer paso consiste en establecer el
presupucsto con ol que e cuenta, ya que 5
excluirén algunas opciones debido a su alto
costo.

o

+ ¢Computadora de escritorio o portatil?
Se debe decidir si se trabajara en un lugar fijo
vara la computadora a todas partes
Hay que elegir una portétil si se planea llevar
la computadora consigo, sin ohvidar que hay
que pagar por el hecho de qui a portatil
En caso contrario la mejor opcion serd una
méquina de escritoria

También se onsiderar el espacio con
que se cuenta para la computadora, ya que
en ocasiones es éste quien define si sera una
computadara portatil o de escritorio

* Seleccion de un microprocesador. El

L7

teclado y ratdn estandar, pero quiz desee
iderar otro: de entrada. Al

« Impresora. Las impresoras pueden s
matriz de punto, inyeccidn de tinta o I3

En algunas tiendas se offecen paguete:
incluyen computadora, impresora de
inyeccion de tinta y software. Si el comprador
desea elegir 2 calidad, caracteristicas y
precio de su impresora deber considerar la
cantidad de impresiones que requiere realizar
y la calidad de las mism;

if MiPC

|7 C:\Documents and Settings Pepe Rey\Escritorio\marceweblguia.him

€ PUEUCt | CLUNL Gl jauiealiLes LONTD Sy iA
o AMD que han producido procesador
generalmente de menor costo que los
procesadores de Intel con capacidades
similares

Es importante T la cantidad

memoria caché con la que cuenta el
microprocesador, ya que a mayor cantidad de
memoria mejor desempefio del
microprocesadar.

Al adqui microprocesador
verficar que sea compatibl
soard y con la

* La motherboard. Si lo que se busca es
una computadora econdmica, la mejor opcidn

board con tarjeta de vi
tarjeta de sonide, microprocesador n
integrados, pero si lo que se busca es un alto
desempefio sin importar el costo. se debe
adquirir una motherboard con el mayao
nimero de puertos, slots y ranuras de

xpansidn de memoria RAM

: La tarjeta df nido da salida al sonido por

IV

uario la op
precisamente el modem permite la
transmisién y recepcion de datos mediante
lineas telefonicas y desde otras
computadoras. La velocidad de transmision
de datos es un aspecto a rar antes de
adquirir un modem.
Actualmente, existen compafiias que ofrecen

de Internet de banda ancha, para lo

cual la computadora sélo requiere contar con
un puerte USB o una tarjeta de

* Tarjeta de sonido y Bocinas. La tarjeta de
sonido convierte datos digitales de un archivo
de sonido en sefiales analdgicas de sonidos
instrumentales y orales. Ademas
permite realizar grabaciones, pues convierte
sonidas analdgicos en archivos de sanido
digitalizados que pueden almacenarse en
discos. Para graba debera afiadir al
sistema de sonido un micréfono de alta

X

i MiPC

microprocesador es el componente principal |
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111.8 Pantalla Contacto

En la dltima pantalla del sitio se coloc6 un formulario con el que se pretende obtener
algun comentario, sugerencia, duda, critica o inquietud que tengan los usuarios con

respecto a la informacién contenida en el sitio.

€7 contacto - Microsoft Internet E)‘tplore‘f' [;J

Archivo Edicén Ver Favoritos Herramientas Ayuda
. ~ A T3
\ﬂ ﬁ A ’ ! Blsqueda ",‘I"Favonms @Mulhmedia @ s = @

C:\Documents and Settings \Pepe Rey\Escritorio\marceweb TMPILSgE4h7 him [v] B

[~

FES
Acatlin

%
I— =

Si tienes algin comentario, sugerencia, duda, critica, inquietud o simplemente ganas de
platicar, pues escribenos y dinos tu opinién, o aquello que tu quieras.

Estamos para escucharte y ayudarte, incluso podemos asesorarte en cualquier proyecto que
tengas, gracias de antemano por tu tiempo y atencion.

Contacto

Nombre: i
o
insttucin ccucatva: -
.
Plantel, Turno, Grupo: I ] ae]
&) Listo i MiPC
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IV. MANUAL DEL USUARIO

El contenido de este capitulo esta dirigido a todos los usuarios del material didactico
(pagina web), es decir, a alumnos y profesores, pero las sugerencias de uso que se
dan a lo largo de éste fueron disefiadas principalmente para los profesores que
imparten la asignatura de Informatica en la Escuela Nacional Preparatoria, ya que
para su planeacion se tomé en cuenta el numero de horas sugeridas en el temario de

la asignatura para impartir la Unidad Il Estructura fisica de una computadora y el

tiempo de duracion de cada clase o sesion.

No hay que olvidar que las principales caracteristicas de este material
didactico es que los alumnos lo pueden utilizar en forma independiente, es decir, sin
estar exclusivamente en el salon de clase o en el laboratorio de informatica y en el
que el profesor es una parte muy importante, ya que es el asesor y guia del alumno;
ademas, dicho material puede ser utilizado por ambos como apoyo en temas

posteriores.

IV.1 Plan de clase

La propuesta del plan de clase que se da a continuacién contempla seis sesiones

con una duracion de cincuenta minutos cada una y fue disefiada con base en mi
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experiencia docente para grupos heterogéneos, es decir, en los que hay alumnos
gue conocen del tema, han escuchado o visto informacién del mismo, los que creen

ser expertos y quienes nunca han tenido la oportunidad de utilizar una computadora.

Empleando el material didactico desarrollado en esta tesis, se sugiere el

siguiente plan de clase que consta de:

e Objetivo general: Se debera tener claro en cada sesion cual es el objetivo

general de la unidad, el cual se menciona en el temario de la asignatura.

e Objetivo particular: Donde debera definirse cual es el propésito que se

pretende alcanzar en cada sesion.

e Actualizacidbn de conocimientos previos: Para ello se podran emplear
actividades de aprendizaje como lecturas, preguntas, narraciones,
etcétera, con las cuales el profesor ayudara a que los alumnos recuerden o

actualicen conocimientos con los que ya contaban.

e Desarrollo de clase: Se llevara a cabo mediante actividades de aprendizaje

con las que se buscara alcanzar el objetivo particular de la sesion.

e Evaluaciéon: Se debera sugerir algun procedimiento en el que se pueda
valorar de manera objetiva el progreso del proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Antes de entrar de lleno a la primera sesién hay que tener en cuenta que en la

Unidad | del temario Antecedentes de la Informatica el alumno quedara familiarizado

con la terminologia utilizada en el ambito de la Informatica y de los equipos de
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computo, es decir, el alumno al momento de utilizar por primera vez el material

debera tener claro qué es una computadora y qué es el hardware.

Objetivo general: Que el alumno identifique las partes esenciales de la computadora

y la funcién especifica de cada una de ellas.

Que el alumno comprenda la importancia que tiene la estructura fisica en el

funcionamiento de las computadoras.

PRIMERA SESION

ACTUALIZACION

OBJETIVO DE DESARROLLO DE
EVALUACION
PARTICULAR | CONOCIMIENTOS LA CLASE
PREVIOS
El alumno -El profesor pondra | -El alumno -Se sugiere que el

recordara y
comprendera
los conceptos
de
computadora,
hardware,
motherboard

y gabinete.

ejemplos de
situaciones que se
llevan a cabo en la
vida diaria en las
que se procesan
grandes cantidades
de informacion vy el
alumno debera
mencionar qué

maquina es capaz

desplegara y
consultara en
pantalla el contenido
del boton llamado
introduccién.

-El alumno
desplegara en
pantalla el contenido
del boton llamado

VRML y visualizara

profesor explique al
alumno que al finalizar
la unidad deberéa
entregar un cartel en el
que se encuentre un
diagrama de las partes
en las que se divide la
arquitectura fisica de
una computadora, asi

como el flujo de la
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de ayudar al ser
humano en esta
actividad y recordar
que ésta se
encuentra dividida
en hardware y

software.

las diferentes
opciones que en éste
se muestran.

-Se recomienda que
el profesor consulte
junto con los
alumnos las
pantallas antes
mencionadas, esto si
el equipo disponible
en los laboratorios de
informatica lo
permite.

-El profesor dara
tiempo suficiente
para que el alumno
pueda consultar la
informacion.
-Mediante lluvia de
ideas, el profesor
reforzara la
informacion

contenida en esta

informacion.

-El diagrama debera
ser ilustrado con
recortes de revistas,
periodicos,
propagandas de venta
de equipo de computo,
imagenes de Internet,
etcétera.

-Al finalizar la clase, el
profesor pedira para la
siguiente sesion los
recortes del tema visto
colocados en el lugar
gue les corresponde
dentro del cartel.

-Los recortes que el
alumno debe entregar
en el cartel para la
siguiente sesion son:
gabinetes,
motherboards,

computadoras.
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parte del sitio y
aclarara posibles
dudas que pudiesen
surgir entre los
alumnos.

-Si es posible el
profesor mostrara a
los alumnos
computadoras,
gabinetes,
motherboard y
hardware disponible
en el laboratorio de

informatica.

-Pedir ejemplos de las
aplicaciones de la
computadora en la
sociedad con una

breve explicacion.
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SEGUNDA SESION

ACTUALIZACION DE

OBJETIVO DESARROLLO DE LA )
CONOCIMIENTOS EVALUACION
PARTICULAR CLASE
PREVIOS
El alumno -El profesor hara un -El alumno desplegara y | -Se sugiere

comprendera la
importancia
que tienen las
Unidades de
Entrada y/o
Salida, en el
funcionamiento
de las

computadoras.

recordatorio de la
definicién de hardware,
haciendo énfasis en
gue éste se divide en
equipo central y

periférico.

consultara en pantalla el
contenido del boton
llamado Equipo Central,
e ingresara a cada una
de las opciones que se
encuentran en Unidades
de Entrada y/o Salida
(Slots, Tarjetas
Controladoras y
Puertos).

-El alumno visualizara la
motherboard donde se
muestra la ubicacion
fisica de los slots,
tarjetas controladoras y
puertos.

-El alumno desplegara

que el profesor
entregue al
final de la
clase un
crucigrama, el
cual debe ser
resuelto y
entregado por
el alumno en la
siguiente
sesion.

-El crucigrama
debe englobar
la informacién
mas
importante y

relevante del
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en pantalla el contenido
del boton llamado VRML
y visualizara las
diferentes opciones que
en ésta se muestran.
-Se recomienda que el
profesor consulte junto
con los alumnos las
pantallas antes
mencionadas, esto si el
equipo disponible en los
laboratorios de
informatica lo permite.
-El profesor dara tiempo
suficiente para que el
alumno pueda consultar
la informacion.

-El profesor reforzara la
informacion contenida
en esta parte del sitio y
aclarara posibles dudas
que pudiesen tener los

alumnos.

tema.

-El alumno
podra
consultar el
sitio para la
resolucion del
crucigrama.
-Los recortes
que el alumno
debe entregar
en el cartel
para la
siguiente
sesion son:
Slots, Tarjetas
Controladoras

y Puertos.
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-Si es posible el profesor
mostrara a los alumnos
el interior de un
gabinete, haciendo
énfasis en la
motherboard, slots,
tarjetas controladoras y
puertos.

-Se resolveran dudas
con respecto al cartel
que estan trabajando los

alumnos.
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TERCERA SESION

ACTUALIZACION

OBJETIVO DE DESARROLLO DE LA
EVALUACION
PARTICULAR | CONOCIMIENTOS CLASE
PREVIOS
El alumno - El profesor hara | -El alumno desplegara vy -Se sugiere
comprendera notar al alumno consultara en pantalla el que el profesor

la importancia
que tienen las
Unidades de
Memoria, asi
como la
Unidad Central
de Proceso, en
el
funcionamiento
de las

computadoras.

gue el ser humano
cuenta con un
cerebro que se
encarga de
procesar datos que
llegan a él, para
después
convertirlos en
informacion y que
ademas tiene una
memoria que se
encarga de
almacenar el
resultado de este

proceso.

contenido del botén llamado
Equipo Central, e ingresara a
cada una de las opciones
que se encuentran en
Unidades de Memoria
(memoria RAM y memoria
ROM) y Unidad Central de
Proceso (Unidad de Control
y Unidad Aritmética y Légica)
-El alumno visualizara la
motherboard en la que se
muestra la ubicacion fisica
del socket donde se
ensambla el

microprocesador, asi como

entregue al
final de la
clase un
material
impreso en el
que el alumno
tenga que
relacionar
columnas, el
cual debe ser
resuelto en
casay
entregado en
la siguiente

sesion.
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-El profesor
recordard al
alumno que la
computadora
también puede
realizar estas
tareas, pero que
requiere de
instrucciones
previas para poder
hacerlo, ya que es

una maquina.

la memoria ROM y los
modulos para la memoria
RAM.

-El alumno desplegara en
pantalla el contenido del
boton llamado VRML y
visualizara las diferentes
opciones que en ésta se
muestran.

-Se recomienda que el
profesor consulte junto con
los alumnos las pantallas
antes mencionadas, esto si
el equipo disponible en los
laboratorios de informatica lo
permite.

-El profesor dara tiempo
suficiente para que el alumno
pueda consultar la
informacion.

-El profesor reforzara la
informacion contenida en

esta parte del sitio y aclarara

-El material
debe englobar
la informacioén
mas
importante y
relevante del
tema.

-El alumno
podra
consultar el
sitio para la
resolucion del
ejercicio.

-El alumno
debera
consultar el
Modelo Von
Newmann que
se encuentra
en el sitio y
explicar con
sus propias

palabras que
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posibles dudas que pudiesen
tener los alumnos.

-Si es posible el profesor
mostrard a los alumnos el
interior de un gabinete,
haciendo énfasis en el
microprocesador, en la

memoria ROM y en la RAM.

ocurre con el
flujo de la
informacion.
-Los recortes
que el alumno
debe entregar
en el cartel
para la
siguiente
sesion son:
Memoria RAM,
Memoria ROM
y Unidad
Central de

Proceso.
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CUARTA SESION

ACTUALIZACION

OBJETIVO DE DESARROLLO DE LA )
EVALUACION
PARTICULAR [ CONOCIMIENTOS CLASE
PREVIOS
El alumno -El profesor hara -El alumno desplegara -Los recortes que el
comprendera un recordatorio de |y consultara en pantalla | alumno debe

la importancia
que tienen los
dispositivos de
entrada y los
dispositivos de
salida, en el
funcionamiento
de las

computadoras.

la definicién de
hardware,
haciendo énfasis
en que éste se
divide en equipo
central y periférico.
-El profesor
cuestionara a los
alumnos acerca de
actividades que
hayan realizado
con una
computadora en
casa, museos,

centros

el contenido del botdn
llamado Equipo
Periférico, e ingresara a
las opciones de

Dispositivos de Entrada

y Dispositivos de Salida.

-Se recomienda que el
profesor consulte junto
con los alumnos la
informacion antes
mencionada, esto si el
equipo disponible en los
laboratorios de
informatica lo permite.

-El profesor dar& tiempo

entregar en el cartel
para la siguiente
sesion son:
Dispositivos de
Entraday
Dispositivos de
Salida

-El alumno debera
poner nombre a
cada dispositivo y
una breve
explicacion con sus
propias palabras
del funcionamiento

del mismo.
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comerciales,
etcéteray el
equipo que han
utilizado, es decir,
impresoras,
monitores,

mouses, discos,

joysticks, etcétera.

suficiente para que el
alumno pueda consultar
la informacion.

-El profesor reforzara la
informacion contenida
en esta parte del sitioy
aclarara posibles dudas
que pudiesen tener los
alumnos.

-Si es posible el
profesor mostrara a los
alumnos el equipo
periférico disponible en
el laboratorio de

informatica.
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QUINTA SESION

ACTUALIZACION

OBJETIVO DE DESARROLLO DE LA )
EVALUACION
PARTICULAR | CONOCIMIENTOS CLASE
PREVIOS
El alumno -El profesor hara -El alumno desplegara y | -Se sugiere que

comprendera la
importancia que
tienen los
dispositivos de
almacenamiento
y los
dispositivos de
entrada y salida
(mixtos), en el
funcionamiento
de las

computadoras.

un recordatorio de
la definicién de
hardware,
haciendo énfasis
en que éste se
divide en equipo
central y periférico.
-El profesor
cuestionara a los
alumnos acerca de
actividades que
hayan realizado
con una
computadora en
bibliotecas,

bancos, cafes

consultara en pantalla el
contenido del boton
llamado Equipo Periférico,
e ingresara a las opciones
de Dispositivos de
Almacenamiento y
Dispositivos de Entrada y
Salida.

-Se recomienda que el
profesor consulte junto
con los alumnos la
informacion antes
mencionada, esto si el
equipo disponible en los
laboratorios de informatica

lo permite.

el profesor pida
al alumno
entregar para la
siguiente sesion
una
investigacion en
la que se
mencionen
lugares donde
se utilizan los
dispositivos de
almacenamiento
y de entrada y
salida (mixtos).
-Los recortes

qgue el alumno
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internet, casa,
museos, centros
comerciales,
etcéteray el
equipo que han
utilizado, es decir,
impresoras,
monitores,
mouses, discos,
modems,
memorias,

etcétera.

-El profesor dara tiempo
suficiente para que el
alumno pueda consultar la
informacion.

-El profesor reforzara la
informacion contenida en
esta parte del sitio y
aclarara posibles dudas
gue pudiesen tener los
alumnos.

-Si es posible el profesor
mostrara a los alumnos el
equipo periférico
disponible en el laboratorio

de informatica.

debe entregar
en el cartel para
la siguiente
sesion son:
Dispositivos de
Almacenamiento
y Dispositivos
de Entrada y
Salida

-El alumno
debera poner
nombre a cada
dispositivo y una
breve
explicacion con
Sus propias
palabras de la
funcién que

desempeiian.
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SEXTA SESION

ACTUALIZACION

OBJETIVO DE DESARROLLO DE LA )
EVALUACION
PARTICULAR | CONOCIMIENTOS CLASE
PREVIOS
El alumno -El profesor hara -El alumno marcara en el -Se sugiere
podré un recordatorio de | cartel el flujo de la que el profesor

identificar las
partes
esenciales de
un equipo de
cOmputo en
un anuncio de
venta de
computadoras
y podra
decidir sies o
no una buena
opcién de

compra.

la definicién de
hardware, equipo
central y equipo
periférico.

- El profesor pedira
a los alumnos que
mencionen
ejemplos de
equipo central y
equipo periférico,
asi como la
funcion que cada
uno de ellos lleva a
cabo en la

computadora.

informacion utilizando
flechas.

-El alumno desplegara y
consultara en pantalla el
contenido del botén llamado
Guia del Comprador.

-Se recomienda que el
profesor consulte junto con
los alumnos la informacién
antes mencionada, esto si el
equipo disponible en los
laboratorios de informatica lo
permite.

-El profesor dara tiempo

suficiente para que el alumno

pida al alumno
entregar para
la siguiente
sesion una
actividad
parecida a la
realizada en
clase, pero
utilizando
minimo tres
anuncios de
venta de
computadoras,
entre los

cuales elegira
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pueda consultar la
informacion.

-El profesor reforzara la
informacion contenida en esta
parte del sitio y aclarara
posibles dudas que pudiesen
tener los alumnos.

-El profesor entregara al
alumno un anuncio de venta
de computadoras y éste
debera contestar el
cuestionario que se incluye
en la pantalla Guia del
Comprador utilizando la
informacion contenida en el
anuncio y en la pantalla;
ademas, dara su opinién
referente al equipo que se
encuentra en venta, es decir,
debera definir si es 0 no una

buena opcidn de compra.

y justificara la
mejor opcion
de compra.
-Se sugiere
que el
profesor
evalle la
informacion
contenida en el
cartel y si lo
cree necesario
haga
preguntas al
alumno del

mismo.
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CONCLUSIONES

En la Escuela Nacional Preparatoria, especialmente en asignaturas como
Informatica, existe la necesidad de seleccionar y organizar actividades de
aprendizaje con los procedimientos y recursos adecuados que conduzcan al profesor
y al alumno, a alcanzar los objetivos propuestos.

Con frecuencia, en el proceso de ensefanza-aprendizaje, las actividades
fundamentales llevadas a cabo para lograr los objetivos perseguidos consisten en
que el profesor:

Seleccione el contenido de la clase

Explique el tema de estudio

Dicte conceptos fundamentales

Interrogue al alumno
e Cuente anécdotas y haga comentarios en relacién con su experiencia
El alumno:
e Escuche
e Tome notas en clase
e Haga algun comentario
e De unarespuesta breve
e Como actividad extra clase, elabore un trabajo
Resulta decepcionante darse cuenta que una vez terminada la unidad al

alumno se le ha olvidado o tiene confusion en la mayoria de los temas que mas
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claramente expuso el profesor en clase, debido a que gran parte de su actitud es
pasiva, es decir, hace como que escucha y como que escribe cuando en realidad, en
muchos de los casos los alumnos utilizan el tiempo destinado para la clase de
Informatica a hacer tarea de otra asignatura, o cualquier otra cosa, por la falta de
interés o incentivos.

Cuando un estudiante capta los conocimientos transmitidos y los lleva a la
practica, tiene mayores posibilidades para lograr un aprendizaje significativo, es
decir, que es capaz de responder a exigencias y necesidades concretas tanto en el
ambito personal como en el social, pero para aprender se requiere definitivamente de
la accion del alumno.

El papel del profesor consiste en proporcionar la informacion necesaria, en
organizar los materiales de estudio y en proponer y asesorar las actividades de
aprendizaje, y que mejor, si éstas se basan en un material didactico adecuado al tipo
de asignatura que se imparte.

El material didactico desarrollado en esta tesis deja al alumno fuera del papel
de espectador para transformarlo en participante, ya que constantemente existe una
retroalimentacion, es decir, no es el profesor el Unico que habla en clase sino que
ahora existe la comunicacion entre profesor- alumno y alumno-profesor. El profesor y
el alumno podran ahorrarse el dictar y tomar apuntes, usando el tiempo que antes
invertian en esta tarea, en actividades que para la clase resultan mas relevantes y
significativas, como aclarar dudas, repasar el tema visto en clase, realizar practicas,

etcétera.

107



El utilizar la computadora como herramienta en el desarrollo del material
didactico presentado en esta tesis, ayudd a presentar un material digital adecuado al
nivel de ensefianza, ya que esta basado en el temario de la asignatura, utiliza un
lenguaje sencillo y claro para el alumno, y cumple con el nimero de horas sugeridas

para impartir la unidad 1l del temario de la asignatura de Informatica Estructura Fisica

de una Computadora.

No se trata de que la computadora y el material didactico sustituyan al
profesor sino todo lo contrario, ya que al utilizar la pagina web presentada en esta
tesis, el profesor tendra tiempo para escuchar a sus alumnos, estimularlos,
orientarlos, resolver dudas, reflexionar, planear con ellos nuevas actividades
referentes al temay lograr que su trabajo con los alumnos resulte mas efectivo.

Al impartir la clase, el profesor no necesariamente depende de la
disponibilidad de equipo en los laboratorios de Informatica para ejemplificar
conceptos, ya que en el material didactico, el alumno podra visualizar imagenes
referentes al tema, ademas se puede eliminar el constante aprendizaje por repeticion
0 mecanico, pues esta comprobado que el cerebro humano capta eficazmente los
conocimientos a través de imagenes.

No hay que olvidar aquellos alumnos para los que el utilizar este tipo de
material es una experiencia nueva, pero definitivamente tanto para ellos como para
quienes no lo es tanto, el usar la computadora les ayuda a su crecimiento personal,
ya que aumenta la autoestima, puesto que no hay nada que motive mas a un
alumno, que el tener éxito en las actividades desarrolladas en clase, lo que genera
en el un mayor interés para seguir aprendiendo, cumpliendo con tareas o bien
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mejorando el contenido de las mismas. La mejor manera de lograr lo anterior es
fomentando su participacion.

Por otra parte, los alumnos adquieren los conocimientos a diferentes ritmos y
de forma distinta, entonces el uso de este material didactico ayuda a solucionar el
problema, pues cuando alguien necesite mas practica en algun tema, la puede tener
a cualquier hora y en cualquier lugar en el que haya una computadora que cuente
con el material didactico, lo que también propicia en el alumno ser autodidacta.

La pagina web promueve la ensefianza individualizada, ya que le da opcion al
alumno de hacer preguntas via correo electronico y resolver sus dudas. Esta parte de
la pagina fue diseflada pensando especialmente en todos aquellos alumnos a
quienes les da pena preguntar en clase por temor a ser sefialados, los mismos que
pueden obtener respuesta inmediata del profesor quien a través de esta
comunicacién podra conocerlos mas y mejor. Esta actividad por muy simple que
parezca, lo que en realidad nos da como resultado es un alumno mas seguro de si
mismo que puede preguntar lo que quiere y a la hora que quiera.

Por las caracteristicas con las que cuenta este material didactico muy bien
puede difundirse a todos los planteles de la Escuela Nacional Preparatoria para su
uso, y mejor aun dar la pauta para que otros profesores que imparten la asignatura

se atrevan a desarrollar material didactico digital util y practico para impartir clase.
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Anexos

ANEXO 1. Gréficas de los indices de reprobacion correspondientes a los ciclos

escolares: 2001-2002, 2002-2003, y 2003-2004 en los nueve planteles de la Escuela

Nacional Preparatoria. (Fuente: Secretaria Académica de la Escuela Nacional Preparatoria. Coordinacion

General de Cémputo)

ANEXO 1.1 Informacién referente al Plantel No.1
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ANEXO 1.2

Informacion referente al Plantel No.2
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ANEXO 1.3 Informacion referente al Plantel No.3
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ANEXO 1.4

Informacion referente al Plantel No.4

INDICE DE REPROBACION CICLO ESCOLAR 2001-2002

80% w‘"""‘“‘““\_\\

70%4—" |
60%—/
50%-—""|

]
40%7/

30%

20%

DIBUJO |
E.FISICA

= <
s ko2 <
5 = 2 2 o 0
s Q ] = ) w <
o > < p=4 | | < O Reprobados
0 z E P g xg © = < Matutino
© 5 5 & 2 2% 0o u >
T L wi wi o (o] = =
z 2 R 7] - < <
= - - w = Q ]
- a Reprobados
g— Vespertino
GRAFICA 1

INDICE DE REPROBACION CICLO ESCOLAR 2002-2003

60%

50% ——

40%——

7.60%

30%—4—1 ———

20% 1

10%—"]

0%

11.80%

33.59%

-

e

0/
39.19% 37.74%

23.71%

24.14%
22.65%

7.32%

42.43%

29.64%
= |

r 58.37%
]

S

19.91%
e ———

2 O % = E - =

2 & £ & = é S} i i < 5
e u £ 29 ¢ w % @ 2 5 & = <
I T 2 = > Z < Z 1T} w =
s Z @ 5 4 < o = =
0 o =) o) wi [ o = < <
w I L S i a = 1S}
z i w 2
= - i a)
w
(o]

GRAFICA 2

115



Anexos

INDICE DE REPROBACION CICLO ESCOLAR 2003-2004
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ANEXO 1.6

Informacion referente al Plantel No.6
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ANEXO 1.8 Informacién referente al Plantel No.8
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ANEXO 1.9 Informacién referente al Plantel No.9
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