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La obligatoriedad de la Escuela Secundaria se ha constituido en un desafío para la gestión 
del Ministerio de Educación de Tucumán y particularmente para la Dirección de Educación 
Secundaria. 

Garantizar la obligatoriedad implica revisar qué ocurre en las instituciones, y a partir de ello 
promover experiencias significativas de aprendizaje que profundicen en la reflexión de los 
saberes pedagógicos para la actual escuela secundaria.

Una nueva institucionalidad para el nivel, requiere de propuestas educativas en la que nuestros 
jóvenes, a partir del encuentro con otros y de la construcción de saberes, desarrollen una 
ciudadanía activa, para la continuidad de los estudios y la vinculación con el mundo del trabajo. 

Calidad educativa implica enseñar saberes emancipadores que provoquen  en los estudiantes 
el deseo de aprender, de investigar, de buscar respuestas. Esto supone priorizar el cuidado de 
los jóvenes y crear condiciones para que expresen sus ideas y trabajen sobre aquello que aún 
no han logrado consolidar en sus aprendizajes. En esa búsqueda de respuestas de nuestros 
estudiantes, con sus pares, y de la mano de sus educadores,  se promueve una dinámica social, 
de acuerdo a lo que queremos que la sociedad sea.

Ante este desafío, los diseños curriculares de la jurisdicción,  resultado de numerosos 
encuentros, debates, propuestas entre educadores de distintas disciplinas, de diversas 
instituciones, propician el fortalecimiento de  los  procesos  de  participación  que  aseguran  
un currículum como  construcción social, como selección organizada de nuestra cultura 
para compartirla y transmitirla. Nos convocan también a revisar las prácticas institucionales 
para reflexionar sobre qué se enseña y qué se aprende en la convivencia cotidiana, en el clima 
de trabajo institucional, en las relaciones que se establecen entre docentes, estudiantes y la 
comunidad educativa, en el modo de abordar los conflictos, en la posición que los adultos 
asumen frente a los derechos de los adolescentes, jóvenes y adultos, en los espacios que se abren 
a la participación, entre otros aspectos de la vida escolar. 

Los invitamos a su lectura, a llevarlos adelante, a usarlos y a continuar reflexionando y 
proponiendo diversas actividades de enseñanza en las aulas que propicien la formación de 
ciudadanos democráticos.
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Antes de iniciar el recorrido por el documento, se consignan algunas claves de lectura: 

Este documento consta de dos partes: un Marco General y las Áreas  Curriculares.

I- MARCO GENERAL 

Incluye las concepciones y las definiciones generales que sustentan las decisiones tomadas 
para la elaboración de los diseños curriculares. Se organiza en los siguientes apartados:

Fundamentos políticos y pedagógicos.

En este apartado se hace referencia al marco político normativo que regula la educación 
secundaria en la provincia de Tucumán: la Ley de Educación Nacional Nº 26.206, la Ley 
Provincial Nº 8391 y las Resoluciones aprobadas por el CFE que establecen los linea-
mientos para las orientaciones propuestas, y definen las finalidades prioritarias para la 
Educación Secundaria.

El proceso de construcción de los diseños curriculares.

Los diseños curriculares son el resultado de un trabajo colectivo, abierto a los diferentes 
aportes y voces  de docentes, especialistas y referentes ministeriales, que participaron en 
instancias de consulta y mesas de trabajo donde se  presentaron los borradores avanza-
dos para su análisis, discusión y posterior reajuste por parte del equipo curricular.

El lugar de los estudiantes y los docentes en la Nueva Escuela Eecundaria.

En el marco de la Nueva Escuela Secundaria, se hace referencia a los principales posi-
cionamientos y concepciones sobre lo que significa ser estudiante y ser docente en la 
actualidad. Desde un enfoque de derechos, se percibe a los estudiantes como sujetos ac-
tivos, críticos, capaces de tomar decisiones e implicarse en los asuntos de su comunidad. 
Los docentes son los responsables de habilitar prácticas que promuevan un aprendizaje 
significativo y  participativo, que posibilite el diálogo constante entre los contenidos y las 
experiencias de los estudiantes.
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Organización Pedagógica e Institucional
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PROPUESTA DE ENSEÑANZA DISCIPLINAR

VARIANTES DE PROPUESTAS DISCIPLINARES

PROPUESTA DE ENSEÑANZA DISCIPLINAR

TALLERES EXPERIENCIALES
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TALLER INICIAL

SEMINARIOS TEMÁTICOS INTENSIVOS - EJEMPLO 1

2 disciplinas - 1 mismo año

SEMINARIOS TEMÁTICOS INTENSIVOS - EJEMPLO 2

más de 2 disciplinas - más de 1 año
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SEMINARIOS TEMÁTICOS INTENSIVOS - EJEMPLO 1

2 disciplinas - más de 1 año

JORNADAS DE PROFUNDIZACIÓN TEMÁTICA

PROPUESTAS DE ENSEÑANZA SOCIOCOMUNITARIA
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Evaluación y Acreditación 
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1. FUNDAMENTACIÓN 

Nuestra vida transcurre entre teléfonos inteligentes, Smart TVs, consolas de videojuegos, pan-
tallas táctiles, cajeros automáticos, computadoras personales, servicios “en la nube”, fotografía 
digital y edición de imágenes,  reproductores de música digital, audio y video online, navega-
ción guiada por GPS, Internet, correo electrónico, motores de búsqueda, comercio electrónico, 
redes sociales; cirugías asistidas por computadoras, hojas de cálculo y procesadores de texto, 
códigos de barras, reconocimiento de voz, y muchos e innumerables sistemas más, algunos de 
los cuales aún no han desembarcado en nuestro país. Nuestras actividades, en gran medida, se 
basan en variados sistemas, herramientas y servicios que siguen creciendo y avanzando, llama-
dos Tecnologías de la Información y la Comunicación.

Si bien muchas personas experimentan una marcada atracción al uso de las mismas, la gran 
mayoría sólo accede a manipularlas como usuarios finales, con escasa comprensión de sus 
implicancias.

El bachillerato con orientación en Informática ofrece a los jóvenes la posibilidad de introdu-
cirse tanto en la utilización y el conocimiento de las tecnologías de la información y la comu-
nicación, como en el desarrollo de saberes y capacidades que le permitan abordar problemas y 
encontrar soluciones relacionadas con la informática. Esto, a su vez, implica la construcción de 
argumentaciones acerca de las implicancias socioculturales del desarrollo científico y produc-
tivo de la industria informática y  la oportunidad de ser parte del proceso creativo que define la 
tecnología que usamos. Estos saberes ofrecen a los jóvenes ser no sólo usuarios de los últimos 
avances, sino también creadores de ellos. 

La industria a nivel nacional, provincial y local presenta un crecimiento, que da como resulta-
do una mayor competitividad y la necesidad de ofrecer productos de calidad. Ante este estado 
de situación, la escuela debe brindar respuestas a través de una oferta académica acorde a las 
demandas del medio, acompañando el proceso de evolución tecnológica e incorporando nue-
vas tecnologías, generando mano de obra especializada y acorde a las necesidades del mundo 
laboral, capaces de adaptarse a los cambios permanentes y a su vez, promoviendo vocaciones 
para el estudio de las ciencias relacionadas con la Informática.

La Informática como campo disciplinar abarca tanto las actividades de investigación, diseño 
y desarrollo, como los productos resultantes de las mismas, a saber: conocimientos, servicios, 
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características del campo laboral de la informática en las diferentes organizaciones. Transi-
tando las etapas en el desarrollo tecnológico hasta abordar el “Proyecto Tecnológico” desde su 
formulación hasta la ejecución del mismo.

bienes. Es por eso que analiza determinados problemas que plantea la sociedad, relacionados 
generalmente con la adquisición, almacenamiento, procesamiento y/o transferencia de datos e 
información, y trata de buscar soluciones, relacionando los conocimientos, procedimientos y 
soportes que provee, con la estructura económica y socio-cultural del medio.

La Informática como campo del conocimiento humano posee un valor que supera los fines 
meramente utilitarios o de herramientas. Constituye una disciplina científico-tecnológica, con 
un cuerpo de conocimientos propios, estables e invariantes que, al igual que ocurre en otras 
áreas del saber, trascienden los cambios e innovaciones tecnológicas. Bajo esta perspectiva, 
mas epistémica que pragmática, el conocimiento informático posee un valor formativo en sí 
mismo, en tanto contribuye al desarrollo de formas de pensar y actuar específicas que aportan 
al desarrollo y la formación de los estudiantes, más allá de su aplicabilidad directa en determi-
nados campos cotidianos y/o profesionales.

Teniendo en cuenta marcos de referencia enunciados en la Res. Nº 190/12,  se plantean tres 
dimensiones temáticas:

Los sistemas Informáticos como herramienta para la resolución de problemas, se trabajarán en 
diferentes espacios curriculares con contenidos que remiten a la enseñanza del sistema infor-
mático como integración del hard y del soft caracterizando sus componentes y la integración 
de tecnologías. Claramente desarrollados en el Espacio curricular “Tecnología de los Sistemas 
Informáticos”.

Mediante el desarrollo de soluciones lógicas, se logrará integrar herramientas informáticas ya 
existentes, buscando la automatización con lenguajes de programación desarrollados para ser 
utilizados en dichas herramientas, relacionados en el espacio “Aplicaciones Informáticas”.

Es imperiosa la necesidad de vincular estos saberes en una producción digital de imágenes, 
sonidos y video, de manera de propiciar la creatividad y relacionar la informática con el mar-
keting de empresas. Orientando los contenidos en el espacio “Tecnología Multimedial” con 
modalidad “Taller”, para la producción creativa.

Otras de las dimensiones a tener en cuenta son las implicancias socioculturales del desarrollo 
de las TIC, abordando temas tales como relaciones sociales y redes sociales, redes de distri-
bución de la información, consecuencias de la integración de las nuevas tecnologías en los 
procesos productivos, etc. Relacionando toda la secuencia de contenidos hasta desmenuzar el 
uso cotidiano de contraseñas y el temor a la pérdida de información, es necesario prever con-
tenidos de actualidad dentro del área de la informática, desarrollado en el espacio “Seguridad 
y Legislación en Informática”

Por último los saberes incluidos en la dimensión: áreas de aplicación vinculadas con la in-
formática, se orientan a la vinculación entre los perfiles profesionales y los ámbitos laborales 
ligados a la investigación, el desarrollo y la producción, orientando a los estudiantes sobre las 
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3.ESPACIOS CURRICULARES PROPUESTOS 

3.1   TECNOLOGÍA DE LOS SISTEMAS INFORMÁTICOS (5° año)

Fundamentación

En el marco de la Orientación en Informática, los estudiantes deben abordar los procesos 
de resolución de situaciones problemáticas a partir del uso de diferentes tipos de hardware y 
software. Deben conocer los componentes básicos de una computadora y su funcionamiento, 
poderlos comparar con unidades que tienen igual funcionamiento pero distintas característi-
cas. Además, deben conocer las particularidades que permiten el ingreso de información, el 
proceso de la misma y la respuesta a través de los variados dispositivos de salida.

Contenido

EJE 1: Tecnología aplicada al Hardware

El desarrollo de este eje permite conocer los distintos dispositivos electrónicos que conforman 
los sistemas tecnológicos de procesamiento de información y de la comunicación. Este eje se 
propone analizar cómo se interrelacionan los mismos, para su correcto funcionamiento y com-
parar estos sistemas informáticos con sistemas tecnológicos que tengan igual función.

Asimismo, admite la posibilidad de clasificar los sistemas tecnológicos y sus componentes 
según su función y uso.

El tratamiento de los saberes que se proponen en este eje es fundamental para la orientación, 
proporciona la oportunidad de conocer y analizar la diversidad tecnológica en la que se en-
cuentran inmersos nuestros alumnos.

Concepto de hardware. Partes del computador - Unidad Central de Procesos- Tipos de discos. 
Memoria: RAM, ROM, EPROM. Ubicación de los Periféricos – Ensamblado y amuro de los 
Mother’s y Puertos – Distintas Posibilidades de Distribución – Función Específica - Fuente de 
Alimentación – función. MotherBoard - Estructura – Modelos y sus diferencias – Historia de 
las mismas y evolución – Buses del sistema de comunicación - B.I.O.S.  – Detección del proceso 
BOOT Microprocesadores- Historia – el Primer Procesador y Coprocesador – Distintas Gene-
raciones de los microprocesadores.

EJE 2 : Diversidad Tecnológica de los Sistemas de Información y Comunicación

Este eje permite articular los saberes que tratan el hardware y su operatividad a través de los dis-
tintos softwares, logrando de este modo el correcto funcionamiento de los sistemas informáticos.

2. FINALIDADES FORMATIVAS 

- Integrar teoría, experimentación y diseño con un enfoque basado en la resolución de pro-
blemas y un análisis crítico- reflexivo de sus aspectos sociales y culturales, superando la 
visión sólo instrumental de la Informática.

- Fortalecer los procesos de resolución de problemas a partir del uso y/o desarrollo de algo-
ritmos (que luego podrán ser “traducidos” en un lenguaje de programación determinado).

- Asimilar y utilizar correctamente la terminología técnica específica de la Informática.

- Operar eficientemente software perteneciente al mercado actual utilizado en ambientes de 
oficina y hogar.

- Fortalecer la inclusión y la integración social a través de proyectos socio-educativos-co-
munitarios mediados con el uso de las TICs.

- Resolver situaciones problemáticas vinculadas con el procesamiento, el almacenamiento y 
la transmisión de información y datos en formato digital, utilizando dispositivos electróni-
cos y sistemas computacionales. 

- Seleccionar, organizar, relacionar e interpretar datos e informaciones representadas de 
diferentes formas, para tomar decisiones frente a situaciones problemáticas. 

- Relacionar informaciones y conocimientos disponibles, para argumentar y elaborar infor-
mes técnicos correspondientes al área de Informática.

- Analizar críticamente las implicancias económicas, sociales, culturales, éticas, jurídicas 
y políticas relacionadas con el desarrollo de la Informática y las TIC, en el contexto local, 
regional, nacional y mundial.

- Despertar en los jóvenes la necesidad de obtener mejores condiciones laborales al concluir 
el trayecto secundario, dotándolos de herramientas que lo hagan posible.

- Motivar a los jóvenes a elegir carreras Informáticas en los estudios superiores.
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3.2   TECNOLOGÍA MULTIMEDIAL  (5° año)

Fundamentación

Esta asignatura propicia un espacio, en la modalidad taller, orientado al diseño y la producción 
multimedial mediante actividades y proyectos en los que intervienen animaciones mediante 
técnicas digitales. Favorece  la posibilidad de combinar  estrategias  y  procedimientos  rela-
cionados  con  la  planificación,  la programación,  la  comunicación  visual,  el  diseño  y  la  
creatividad,  en  contextos altamente motivadores para los alumnos.   La producción multi-
medial implica el dominio de los saberes instrumentales de las herramientas informáticas, sin 
embargo, se propone en este espacio el uso reflexivo de las mismas, para favorecer al desarrollo 
del criterio para la selección de las herramientas más apropiadas en cada aplicación.

Contenidos

Eje 1: Imagen digital

Este eje permite abordar desde lo conceptual las imágenes digitales y luego plasmarlo en la 
práctica mediante su modificación y transformación, creación y edición.

La imagen digital. Formatos de los archivos de imagen. Herramientas para la edición de imá-
genes. Software para edición de imágenes (Gimp). Acciones: retocar imágenes - modificar co-
lor, brillo e iluminación – filtros –recorte – planos – montaje – Efectos.

Eje 2: Principios de Audio y Video Digital

Este eje introduce al alumno en el plano del audio y del video digital, incorporando además lo 
aprendido sobre imágenes digitales y logrando producciones multimediales de calidad.

Sonido. Características (Tono, intensidad, timbre). Frecuencia. Ruido. Señal analógica y digi-
tal. Formatos de archivos de audio. Software de Edición de Audio (Audacity).Conversión de 
archivos de diversos formatos. Video Digital. La captura de video. Temporización. Formatos y 
Codecs.  Corte, agregado y efectos en la edición de archivos de audio y video. Las presentacio-
nes multimedia. El video Educativo. Postproducción.

Eje 3: Internet y Aplicaciones Web

Este eje nos sitúa en el mundo de internet y nos introduce en el diseño de páginas web a través 
del dominio de software aplicado y del uso de sus herramientas.

Introducción al diseño Web. Hipertexto. Interfaces. Elementos Páginas Web. Introducción a 
Software Diseño páginas Web (Dreamweaver). Entorno de trabajo. Herramientas y Propieda-
des.  Propiedades de la página. Imágenes: Mapas de imágenes, imagen de sustitución. Texto. 

Es importante el desarrollo de este eje, ya que permite que los estudiantes puedan reconocer 
la interrelación y la posibilidad de almacenamiento, de los distintos sistemas tecnológicos en el 
tratamiento de la información y la comunicación.

Software. Concepto y clasificación. Software de base, de Desarrollo, de Aplicación: caracterís-
ticas y productos presentes en el mercado.

Software de Base: el sistema operativo - Características e importancia - Sistemas operativos 
presentes en el mercado.

Sistema Operativo Windows - Optimización del sistema – Conocimiento e instalación de dri-
vers varios – Configuración en general.

EJE 3: Software Aplicado

Este eje permite aplicar saberes a softwares específicos. El uso de estos softwares facilitan nues-
tro diario vivir, permiten idear y crear, coleccionar, almacenar, manipular y transmitir digi-
talmente la información necesaria en una oficina y en diversos ámbitos para realizar tareas y 
lograr objetivos básicos.

Procesador de textos. Herramientas de formatos. Imágenes. Viñetas, numeración, columnas, 
tablas, notas, referencias, índices. Cartas. Informes. Currículum. Publicaciones. 

Planilla de cálculo. Datos en celdas, hojas, libros. Cálculos. Copiado de formato. Pegado es-
pecial. Celdas absolutas y relativas. Manejo de múltiples hojas y libros. Fórmulas y  funciones. 
funciones de fecha (=mes(), día(), etc.). Funciones de hora (=hora(), minuto(), etc.). Funciones 
de texto (=derecha(), =izquierda(), etc.). Funciones =Contar.Si(...) y =Sumar.Si(...). Función 
condicional =Si(...) (simple). Representación gráfica de datos. Gráficos. Tipos y diseño (títulos. 
leyendas, etc.). Edición y cambio de formato y datos

Presentaciones. Diapositivas. Vista Esquema. Organización del contenido de una presenta-
ción. Organización de diapositivas. Vista Clasificador de diapositivas. Efecto especial de texto 
WordArt. Organización y distribución de  objetos. Herramientas: colores (combinación de co-
lores - Efectos de relleno). Texto. Viñetas. Diseño de las diapositivas: Fondo de la diapositiva. 
Aspecto de las presentaciones. Plantillas. Patrones. Animación. Transiciones en las diapositi-
vas. Ejecución y control de una presentación. Presentaciones automáticas. Manejo de hipervín-
culos en una presentación.
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3.3 APLICACIONES INFORMÁTICAS  (5° AÑO)

Fundamentación

Se inicia el camino a la Programación, con un eje introductorio que permita trabajar el modo 
de “pensar”, de resolver los problemas. Se introduce el diagrama de flujo como herramienta 
para representar la resolución de problemas, con dominio de los tipos de datos y las estructuras 
de control, para finalmente, lograr la implementación de los mismos en programas desarrolla-
dos con lenguajes de programación específicos.

Contenidos

Eje 1: Introducción a la programación

Este eje constituye la base fundamental para iniciar el camino de la “programación”, teniendo 
como objetivo integrar la abstracción de datos y el aprendizaje de un lenguaje computacional 
adecuado para su implementación.

Está pensado para Incentivar el pensamiento lógico, la actitud reflexiva y crítica, tanto perso-
nal como grupal.

En el desarrollo del mismo se debe conocer las estructuras lógicas de la programación para la 
resolución de problemas con carácter informático para ser implementados con eI computador; 
aplicar técnicas de modelado y desarrollo de sintaxis de un lenguaje para escribir y procesar la 
solución del problema.

Resolución de Problemas: Lógica simbólica: conectores, proposiciones y tablas de verdad. 
Estrategias de resolución de problemas. Metodología de resolución de problemas computa-
cionales, etapas. Análisis descendente. Concepto de algoritmo. Algoritmos elementales más 
comunes. 

 Datos: Concepto de tipo de dato. Tipos elementales de datos: numérico, lógico, carácter. Ti-
pos ordinales y no ordinales. Operadores fundamentales. Expresiones aritméticas y lógicas. 
Concepto de constante y de variable. Asignación interna y externa. 

Estructuras de Control: Estructuras de control (secuencial, selección, repetición, etc.).  

Programas: Programas. Concepto, programa fuente, código ejecutable y datos. Compilación 
e interpretación.  

Eje 2: Programación 

Justificación 

Tablas. Vínculos con un documento, imágenes y con párrafo y documentos. Publicación de un 
sitio web. Requisitos.
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3.4 TECNOLOGÍA DE LA CONECTIVIDAD (5° AÑO)

Fundamentación

Es casi imposible pensar en las computadoras como dispositivos aislados unos de otros. En 
esta asignatura nos centramos en la comunicación y las conexiones de computadoras, en las 
redes informáticas, sus diseños, normas, componentes y sus alcances.

Contenidos

Eje 1: Comunicación

Elementos.  Normas y protocolos de comunicación.  Conexión entre computadoras a través de 
los puertos de comunicación. Transmisión directa de datos entre dos computadoras cercanas. 

Eje 2: Redes de computadoras.

Funcionamiento y descripción. Funciones de una red. Clasificación de las Redes. Redes Lo-
cales, características y protocolos. Cableado y tecnologías de Transmisión. Topologías de red: 
concepto, clasificación. 

Eje 3: Internet

Servicio asociados a Internet (acceso remoto, telnet, mensajería – correo electrónico , pro-
tocolo de transmisión de archivos – ftp –, búsqueda de directorios – gopher –, integración 
de objetos con interfaz gráfica – web –, con sus servidores y browsers, búsqueda de datos en 
archivos –motores de búsqueda-, aplicaciones interactivas – applets –, servicios de broadcast y 
punto a punto de transmisión de voz, imagen y sonido). 

Este eje constituye el escalón siguiente y necesario (al eje 1) en el proceso de aprender a pro-
gramar, donde la lógica aprendida en la resolución de problemas se plasma en lenguajes de pro-
gramación concretos, enfrentando el desafío de la prueba-error y la ejecución de los mismos.

Programación en un lenguaje estructurado de alto nivel. Diseño estructurado de programas. 
Errores sintácticos y de ejecución, su interpretación y resolución. Concepto de corrección de 
programas. Verificación de funcionamiento con datos de prueba. Depuración de programas. 
Estructuras de datos estáticas. Tipos de variables vectores. Procedimiento con vectores y ma-
trices. Cadena de caracteres. Operaciones con cadenas de caracteres: cálculo de la longitud, 
concatenación, comparación. Subcadenas: inserción, eliminación y modificación de subcade-
nas. Subrutinas. Bibliotecas. Variables locales y globales. Pasaje de parámetros por valor y por 
referencia. Procedimientos y funciones. 
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3.6. SEGURIDAD Y LEGISLACIÓN EN INFORMÁTICA  (6° AÑO)

Fundamentación

Experimentamos, en la vida cotidiana, el uso de contraseñas, firmas digitales, el temor por la 
pérdida de información o por la pérdida de su privacidad, las constantes amenazas de virus, 
etc. Lo que posiciona esta asignatura en los temas de mayor actualidad y de debate, necesarios 
para el desenvolvimiento en el área Informática.

Contenidos

Eje 1: Seguridad Informática

Modelos de seguridad. Uso de contraseñas. Encriptado de contraseñas y mensajes. Redundan-
cia de componentes como forma de agregar seguridad.  

Eje 2: Riesgos

Introducción. Definición de Riesgos. Conceptos: Probabilidad, Amenazas, Vulnerabilidades, 
Activos, Impactos, identificar Amenazas, determinación del impacto, determinación del Ries-
go, salvaguardas, riesgo residual. 

Eje 3: Seguridad Física

Perímetro de Seguridad: controles de acceso, copias de seguridad, suministro de Energía-UPS, 
cableados, mantenimiento de equipos, disposición, refrigeración y mantenimiento del equipa-
miento; protecciones contra incendios. 

Eje 4: Seguridad Lógica

Componentes de seguridad (Firewall, gateway antivirus, etc.). Detección de Intrusos. Detec-
ción de Vulnerabilidades. Seguridad Integrada. Capa de Redes. Subdivisión de redes. Control 
de acceso, política de password, gestión de privilegios, certificados digitales, caminos forzados, 
recursos compartidos. Control de tráfico y vulnerabilidades. Resguardo de la información, po-
líticas de backup. Componentes de seguridad (Firewall de aplicación, VPN, Control de conte-
nidos, Antivirus , Gateway de http-smtp, etc.).  

Eje 5: Seguridad Administrativa y Legal

Seguridad Administrativa y legal. Propiedades del software: legislación, mecanismos de pro-
tección, aspectos de ética involucrados. Hackers, crackers y lammers. Cuestiones éticas sobre 
propiedad intelectual, privacidad de la información, fraude informático, realidad y virtualidad. 

3.5. INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO TECNOLÓGICO (6° AÑO)

Fundamentación

Esta asignatura se presenta en la currícula para que los estudiantes se inicien en el campo de la 
investigación, e innovación tecnológica; siendo capaces de contar con  la información necesa-
ria para elaborar y fundamentar un proyecto.  

Contenidos

Eje 1: Definiciones básicas 

Ciencia, método científico.  Tecnología, fuentes, conocimiento empírico, conocimiento cientí-
fico. La técnica como medio. El «desarrollo experimental», Investigación científica, Investiga-
ción tecnológica,  Innovación tecnológica.  

Eje 2: Metodología de la investigación e innovación tecnológica

Etapas del proceso de investigación científica aplicada. La investigación: el tema.  Campos 
de trabajo - Fuentes de investigación - Papel de la casualidad - Estudios preliminares de la 
situación - Objetivos y justificación de la investigación. Planteamiento del problema.  Tipos, 
niveles y fines de los problemas a investigar.  La información y su manejo. Acopio de antece-
dentes. Fuentes documentales: bibliotecas y centros de documentación, el Internet.  Variables 
científicas y marco teórico de trabajo.  Factores que influyen en el problema Tipos de variables 
que influyen en el problema. Medición de variables. Operabilidad de los conceptos. Escalas de 
medición de los conceptos. Contenidos de marco teórico.  Recopilación de datos (metodología 
científica). Tratamiento y procesamiento de datos. Interpretación, análisis, síntesis, conclusio-
nes y recomendaciones.  Presentación final del trabajo. 
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herramientas de software disponibles en el mercado y que se adecuen al mismo. Exploración 
de técnicas para la exposición de proyectos ante diferentes tipos de audiencias. 

3.7. PROYECTO TECNOLÓGICO EN INFORMÁTICA  (6° AÑO)

Fundamentación

Los alumnos transitarán por las diferentes etapas de la investigación en el espacio “investiga-
ción y Desarrollo Tecnológico”, también por las normativas legales y de seguridad en el espacio 
“Seguridad y Legislación en Informática”, hasta llegar a la etapa de formulación, ejecución o 
desarrollo del proyecto; donde podrán explayar sus conocimientos, plasmarlos en un proyecto 
concreto dentro de su área de interés y exponer el resultado obtenido.

Contenidos

Eje 1: Proyecto

Concepto, control, etapas. Método del camino crítico. Diagramas de Gantt y Pert. Planteo de 
Interrogantes. Respuesta a los interrogantes y Relación con el medio (social, cultural, ecológi-
co, etc.). PROYECTO TECNOLÓGICO: concepto, etapas, proceso de solución a diferentes 
problemas (tecnológicos – sociales). Factores que lo condicionan: Técnico-Tecnológico, Socio-
Culturales y Económicos. Identificación de oportunidades. Fases del Proyecto Tecnológico:

Fase de Estudio (fase de reconocimiento y análisis del problema), Fase de Creación (fase de 
síntesis) y Fase de Ejecución (fase de conclusión). 

Eje 2: Metodologías de la tecnología

Análisis de Productos Informáticos. Proyectos Tecnológicos Informáticos: conceptualización 
y ámbito de aplicación. Factores determinantes para su aplicación: necesidades, conocimientos, 
técnicas, entorno económico y sociocultural. Proyectos de inversión tecnológica: definición, 
tipología, estructura y preparación de un proyecto. Ciclo de vida de un proyecto tecnológico 
informático: pre-inversión-inversión seguimiento. 

Eje 3: Formulación de un proyecto tecnológico

Conceptualización de cada etapa y despliegue de narrativas acordes a cada una y tipo de pro-
yecto. Gestión de Proyectos. Estudios complementarios: Técnicos - Mercado - Organizacional 
y Administrativo - Financiero y Ambiental. Determinación de roles de cada integrante del 
equipo de trabajo para el proyecto seleccionado. Generación de un proyecto tecnológico: caso 
de estudio real. Estudio, análisis y descripción detallada del Mercado Objetivo del proyecto en 
elaboración. Determinación de la tecnología informática que se analizará para la concreción 
del objetivo del proyecto. Narrativa que explicite a modo de monografía la tecnología utilizada 
para la creación del prototipo que surge a partir del proyecto formulado. Estudio de prefactibi-
lidad económico financiero del proyecto en elaboración. Evaluación y determinación de aná-
lisis de sensibilidad adecuados al proyecto. Generación de un prototipo utilizando las últimas 
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oportunidades de aprendizaje. La decisión de no acreditación de un alumno en determinada 
asignatura no puede tomarse si la institución carece de registro previo de su derivación y del 
seguimiento realizado en las instancias de apoyo que la escuela ofrece.”  ( Art. 147,  Res. N°93\ 
09 CFE)

Para el aprendizaje tecnológico resulta imprescindible contar con un apoyo físico, equipa-
miento e instrumental que esté compuesto, según los casos, por:

Laboratorios, salas de informática y salas multimediales.

Bibliotecas técnicas (si es posible basadas en el desarrollo de tecnologías de la información).

A través del uso de estos recursos se prevé que todas las asignaturas apunten a la “especiali-
dad”.

4. ORIENTACIONES METODOLÓGICAS 

En esta propuesta curricular se plantea la importancia de la resolución de problemas, in-
centivando al estudiante a analizar, valorar, exponer y debatir sobre situaciones problemáticas 
planteadas. 

A través de talleres y debates colectivos, se propicia el trabajo grupal participativo y colaborati-
vo, compartiendo ideas aisladas que pueden fecundar en educandos desmotivados o desorien-
tados, dando luz a las posibles soluciones. Según la propuesta de contenidos de las asignaturas 
de la especialidad, se pueden organizar las clases - talleres, propiciando la práctica real en: 
programación, producciones multimediales con temas específicos, elaboración de documentos 
y planillas de cálculo con fines determinados (de apoyo a la gestión institucional, por ejemplo).

El docente debe crear situaciones de enseñanza y aprendizaje que pongan al estudiante en 
una postura crítica, reflexiva, participativa, productiva, donde tenga un papel protagónico: que 
reflexione, que pueda tomar decisiones, que se auto-prepare correctamente para todas las acti-
vidades y que pueda participar en las cuestiones importantes del proceso de formación.

Desde esta visión, se motiva al intercambio de tecnologías y producciones  con otras organiza-
ciones e instituciones relacionadas con una misma “especialidad”, con el objeto de aprovechar 
mejor las experiencias desarrolladas en el área específica; incentivando, a su vez, la participa-
ción en Olimpíadas de Informática en sus diferentes instancias, y demás eventos donde los 
jóvenes puedan exponer sus trabajos, comparar su nivel de producción en base a lo expuesto, 
corregir y replantearse nuevos objetivos a alcanzar.

A través de concursos de videos, tanto dentro del ámbito institucional como regional, se favo-
rece a la integración de los jóvenes y a generar una mirada reflexiva y crítica hacia la realidad 
socio-cultural propia, motivados a su vez, por ciclos de cine debate, visita a organismos de 
trayectoria en el área, etc.

“La no acreditación de una asignatura es el resultado de un proceso de aprendizaje con di-
ficultades que debieron ser advertidas anticipadamente. Si la evaluación es una estrategia si-
multánea con los procesos de enseñanza y de aprendizaje, si es una actividad procesual que 
acompaña a los estudiantes en su desarrollo, debe permitir tomar decisiones anticipadas con 
el propósito de brindarles acompañamiento y apoyo a lo largo del año, con otras estrategias y 
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5. ORIENTACIONES PARA LA  EVALUACIÓN

La evaluación es parte del proceso de enseñanza y aprendizaje y debe ser coherente con los 
procesos desarrollados. La evaluación debe ser consecuencia positiva respecto del aprendizaje 
y debe propiciar diversos modos e instrumentos para mostrar lo aprendido, estimular las me-
jores producciones de los alumnos y una estrategia de desarrollo profesional permanente.

“La evaluación es un componente más del proceso educativo.  La evaluación integra el proceso 
pedagógico y en tanto tal requiere que exista correspondencia entre la propuesta de enseñanza 
y la propuesta de evaluación. Evaluar en el mismo proceso de enseñar requiere de observacio-
nes y de análisis valorativos de las producciones de los estudiantes durante el desarrollo de las 
actividades previstas para la enseñanza.“ (Res. N°93\ 09 CFE)

La evaluación debe preparar al alumno para resolver situaciones y conocimientos adquiridos, 
explicar y fundamentar los procedimientos seguidos en la resolución de problemas, además de 
permitir un mayor nivel de conocimiento del grado, profundidad y calidad de los aprendizajes 
logrados.

“La evaluación entendida como procesual no necesariamente se lleva a cabo en momentos 
específicos pautados con mayor o menor grado de formalización. De este modo, se la integra al 
mismo proceso y no se reduce a un acto artificial y burocrático.

La evaluación debe brindar información al estudiante y al docente y fundamenta la toma de 
decisiones sobre el aprendizaje y la enseñanza. ( Res. N°93\ 09 CFE)

Basados en la importancia que se ha dado en este diseño a la resolución de problemas, la 
evaluación debe enmarcarse en la misma temática, a través del planteamiento de situaciones 
similares, reproduciendo las mismas situaciones o lo más parecidas a las situaciones proble-
máticas que se le presentará al alumno, o poniendo al alumno directamente en contacto con 
la realidad en la producción o los servicios. Esto significa lograr la unidad teoría – práctica, 
basados principalmente en la valoración del proceso de enseñanza-aprendizaje, más allá de los 
logros individuales.
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www.gimp.org/docs/

Colección fascículos digitales  “competencias en Tic” Fasc. 2 DiseñoWeb

ROGE CRISTINA, FUNES VERONICA-  Elementos  de Diseño 1.

Colección fascículos digitales  “competencias en Tic” Fasc. 4 Programación en diversos lenguajes

CRISTIAN PEREZ BERRO, Algoritmos y Programación, I.S.B.N.: 981104464- Editorial Nueva 
Librería-  Ed. 2007

PABLO SZNAJDLEDER,  Algoritmos A-  Editorial Alfaomega- Ed. 2012

Manual Audacity

HALSALL FRED, Redes de Computadoras  E Internet, ISBN  9788478290833 Editorial PEAR-
SON EDUCACION-  Ed. 2006

MEYERS MIKE,  Manual Fundamental de Redes, ISBN  8441518874, Editorial ANAYA MUL-
TIMEDIA. Edición 2005

ALARCON ALVAREZ ENRIQUE, Diccionario De Términos Informáticos E Internet Guía 
Práctica. ISBN 9788441521148, Editorial ANAYA 

MULTIMEDIA- Colección GUÁA PRÁCTICA PARA USUARIOS  Edición 2010 

JOSÉ  CEGARRA SÁNCHEZ, Metodología de la investigación científica y tecnológica,   Ed. 
Diaz de Santos

Colección educar CD 27 Uso  Seguro y responsable de las TIC

Users, Técnico PC Mantenimiento y reparación

Manual Users Seguridad Informática, pilares básicos

Users Gestión de la Seguridad Informática – Dic. 2013

INET , Bs.As. Colección “ La Tecnología se instala en la escuela” , Los Procedimientos de la Tecnología

Documentos

Argentina, CONSEJO FEDERAL DE EDUCACIÓN (2009 a). Lineamientos Políticos y Estra-
tégicos de la Educación Secundaria Obligatoria. Resolución CFE Nº 84/09. Buenos Aires

Argentina, CONSEJO FEDERAL DE EDUCACIÓN (2010). Propuestas de inclusión y/o regu-



52 53| DISEÑO CURRICULAR - INFORMÁTICA || DISEÑO CURRICULAR - INFORMÁTICA |

CICLO ORIENTADO

CAMPO DE LA FORMACIÓN ESPECÍFICA

Tucumán, Octubre de 2015

DISEÑO CURRICULAR
BACHILLER EN INFORMÁTICA



54 55| DISEÑO CURRICULAR - INFORMÁTICA || DISEÑO CURRICULAR - INFORMÁTICA |

Resolución Ministerial N° 0081/5 (MEd) Bachiller con Orientación en 
Informática. Número expediente validez nacional 15781/15.
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