DISENO INS TRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS MEDIADO POR
TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION (TICs), PARA LA
ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTADORES DEL PROGRAMA
ACADEMICO DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E
INFORMATICA

TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TiTULO DE
INGENIERO DE SISTEMAS

AUTORES:
LIDA PATRICIA MESA LADINO
CARLOS ANDRES DUARTE AMADO

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIAS FISICO-MECANICAS
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
BUCARAMANGA
2007



DISENO INS TRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS MEDIADO POR
TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION (TICS), PARA LA
ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTADORES DEL
PROGRAMA ACADEMICO DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE
SISTEMAS E INFORMATICA.

TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TiTULO DE
INGENIERO DE SISTEMAS

AUTORES: CARLOS ANDRES DUARTE AMADO
LIDA PATRICIA MESA LADINO

DIRECTOR: ING. HENRY ARGUELLO FUENTES
Profesor Escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informatica

CODIRECTOR:  ING. CAROLINA MEJIA CORREDOR
Laboratorio de Investigacion y Desarrollo CENTIC

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIAS FISICO-MECANICAS
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
BUCARAMANGA
2007



AGRADECIMIENTOS

A la doctora Clara Inés Peia de Carrillo, directora cientifica del CENTIC,
por su invaluable conocimiento, acertadas orientaciones y por su constante
motivacion y dedicacién al desarrollo de los proyectos Prospetic.

Al Director del Proyecto, Henry Arguello Fuentes, por su confianza, apoyo y
aportes realizados al presente proyecto.

A la Codirectora, Ing. Carolina Mejia Corredor, por su entrega, colaboracion
y orientaciones en la direccion tecnoldgica del proyecto.

Al grupo de investigacion y desarrollo del CENTIC Javier Gelvis, Yexenia
Rivero, Erwin Ardila, Sergio Gomez y Ludy Gélvez, por la colaboracion y
el apoyo técnico al proyecto.

A nuestras familias por apoyarnos incondicionalmente en los momentos
dificiles, por su paciencia, confianza y apoyo incondicional.

A nuestros amigos, porque con su valiosa amistad estuvieron
incondicionalmente apoyandonos.

A la Universidad Industrial de Santander, por habernos permitido crecer de
manera integral a nivel personal y profesional.

A todas las personas que de una u otra forma, colaboraron o participaron en
el desarrollo de este trabajo de grado.



DEDICATORIA

%‘z}ﬂero gue todo a ﬂizf g6 e dro Sa /[z}erza, Jamczbfza'a 'y
Datiderii s para poder reatizar este proyecto.

;? 7722 o5 /J(/;é’d‘ %zd e/671 54 %I‘C@ %f&‘oyzzb, por todo ef
eaj‘[z}erzo 54 Jac‘r%ab guwe Joan focko  para Lrindarme todo ef
apoyo y fowcer o6 i Ja persond gue alrora soY.

;f‘ mz'é?}'o fuz?sw corn su corta edad e dio valiosas focciornes

[/é 1/2'[/& ,]/ COT? SU A772C7 7726 [/270 /ﬂ ﬁzerzycjaﬂrﬂ F0O /e:fﬂ‘//é’cex

;2 izs formmandas t%?/é’ﬂﬂ, ;Zgﬂetf v iz sobrire por
darme ef apoyo para conlzriar.

;2 /zl‘eé fuz'efz con S aner /Jﬂﬂbﬂﬂ'ﬂ v con 7OHSION

Jz,é’ffyﬂfé’ estuvo JAZZ//JJI‘” darme una vez de alrernto.

7 Lodos agiellos gie de alguna i olra manera estuvieron
7 7 4

@ 7t Sardo JJag/yﬂ[/éma

Lida patricie Mesa Ladne.



DEDICATORIA

%‘z’zﬂero guwe Zodlo emz’ﬂ'w“ Zodo /oﬁroem. ;2 MZ,JJJ[/I“B gue desde
Sz eternidad e participe de i triunfe ¢ i madre er geue
vy 4 4
/7 -~ 4 7 4 Z 7 ~ z
SLEIIPTE BHCCHLTE teF? Jjag/o morafzyzcoﬁ[ﬁawza[ 7722 Lz L ecror
juarz‘e Yuzé’fz STEIIITE 76 ACOTIPATIO Lformiladarmerte ern esta Jucha
academzca. ;2 fuz'efz Jos debo So gwe soy ][p gue lengo, Ei
retribucion af carizio Y ediccaczon gue me four dade, 4 oS eaﬁmrzaw

guwe Jowrs fectio > pror A

Car/os %ﬂﬁe& jz;w‘z‘e %ftd A



CONTENIDO

INTRODUCCION

1.  ASPECTOS GENERALES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.2 JUSTIFICACION
1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo General
1.3.2 Objetivos Especificos
1.4 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA
1.4.1 Hardware
1.4.2 Software

2. PROPUESTA METODOLOGICA PARA LA CONSTRUCCION DEL DISENO INSTRUCCIONAL------------

2.1 ELANALISIS FUNCIONAL
2.1.1 Principios de aplicacion del Andlisis Funcional
2.2. PROPUESTA METODOLOGICA APLICADA AL DISENO INSTRUCCIONAL DE ASIGNATURAS DE
PROGRAMAS DE FORMACION PROFESIONAL.
2.2.1 Conformacion del equipo de trabajo
2.3 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA
2.3.1 Fase 1: Definicion
2.3.2 Fase 2: Disefio Instruccional
2.3.3 Etapa 3: Disefio y produccion de Objetos de Aprendizaje
2.3.4 Etapa 4: Integracion y evaluacion en la Plataforma E-Escen@Ri ;s
2.3.5 Fase 5: Puesta en marcha
2.3.6 Fase 6: Conclusiones y cierre
2.3.7 Fase 7: Seguimiento y control de calidad

22
24

24
26
27
27
27
27
27
28

31

32
32

33
34
34
35
35
37
41
41
41
42

3. PROPUESTA METODOLOGIA APLICADA A LA CONSTRUCCION DEL DISENO INSTRUCCIONAL DE LA

ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

3.1. EQUIPO DE TRABAJO
3.2 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA APLICADA A LA ASIGNATURA
ARQUITECTURA DE COMPUTADORES
3.2.1. Andlisis y seleccion de contenidos temadticos generales
3.2.2 Planteamiento de los Saberes y Haceres relacionados
3.2.3 Establecimiento de la relaciéon Propdsitos—Contenidos
3.2.4 Estructuracion Modular
3.2.5 Planeacion Curricular de la temdtica planteada.

4, METODOLOGIA PARA LA GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE-

4.1 DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE
4.1.1 Sobre el Nombre del Objeto de Aprendizaje
4.1.2 Sobre el Objetivo del Objeto de Aprendizaje
4.1.3 Sobre el Contenido del Objeto de Aprendizaje
4.1.4 Conexion entre el Objeto de Aprendizaje y el Disefio Instruccional
4.1.5 Sobre la Aplicacion del Objeto de Aprendizaje

43
43

44
45
52
55
57
62

72

72
73
74
74
74
74



4.1.6. Sobre la Evaluacion del Objeto de Aprendizaje

75
75

4.1.7 Sobre los Vinculos de Profundizacion del Contenido

4.1.8 Sobre la Declaracion de Autoria del Contenido
4.2 PROCESO DE GENERACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

75
75

5. GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE QUE IMPLEMENTA LA

TEMATICA LENGUAJE ENSAMBLADOR DE LA ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTADORES- 78

5.1 CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

78

5.1.1 Nombre del Objeto de Aprendizaje
5.1.2 Objetivos del Objeto de Aprendizaje

80
80

5.1.3 Contenido del Objeto de Aprendizaje
5.1.4 Conexion entre el Objeto de Aprendizaje y el Disefio Instruccional

5.1.5 Aplicacion del Objeto de Aprendizaje
5.1.6 Evaluacion del Objeto de Aprendizaje

5.2 GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE
6. PORTAL DEL PROFESOR

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

BIBLIOGRAFIA

80
106
109
109
114

121
125
127
128



LISTA DE TABLAS

Tabla 1. Fases y productos del disefio curricular basado en competencias 37
Tabla 2. Dicotomias de los cinco niveles de estilos de aprendizaje del modelo FSLSM------- 38
Tabla 3. Preguntas con base en las Dicotomias de los cinco niveles de estilos de aprendizaje
del modelo FSLSM 38
Tabla 4. Estrategia Instruccional. Componentes de un curso hipermedia para los objetos de
aprendizaje de una unidad docente en e-escen@riy;s 40
Tabla 5. Materiales Instruccionales Complementarios y Elementos de Interactividad y de
Evaluacién 40
Tabla 6. Formato del Material 40
Tabla 7. Herramientas de Navegacion 40
Tabla 8. Estrategias y técnicas de ensefianza/aprendizaje 67
Tabla 9. Técnicas e instrumentos de evaluacién 68
Tabla 10. Instrucciones utilizadas en la creaciéon del simulador 89
Tabla 11. Descripcion de la tematica Lenguaje Ensamblador y sus Subtemas----------------- 106
Tabla 12. Procedimiento tematica Lenguaje Ensamblador 107

10



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Equipo de trabajo de la propuesta

Figura 2. Fases del proyecto
Figura 3. Etapa 2 de la propuesta metodol6gica del Disefio Instruccional

Figura 4. Etapa 3 de la propuesta metodolégica de Disefio Instruccional

Figura 5. Etapa 4 de la propuesta metodolégica de Disefio Instruccional
Figura 6. Etapas de la propuesta metodolégica del Disefio Instruccional

Figura 7. Programa Académico de la escuela de ingenieria de sistemas e informatica -------------

Figura 8. Convenciones empleadas en el diagrama secuencial de actividades

Figura 9. Esquema general del Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje ---------------

Figura 10. Conexiones: Paralelismo, Dependencia, Preconcepto
Figura 11. Transversalidad, causa-consecuencia

Figura 12. Diagrama secuencial de Actividades de Aprendizaje de la asignatura Arquitectura

de computadores
Figura 13. Vision tridimensional de la relacion. Saber, Hacer y ser

Figura 14. Vision dimensional de la relacion. Saber, Hacer

Figura 15. Partes de la tabla de Saberes
Figura 16. Estructura gramatical de los contenidos desagregados

Figura 17. Tabla de saberes
Figura 18. Relacién propoésitos-contenidos.

Figura 19. Establecimiento de la relacion Propésitos—Actividades de Ensefanza. ---------------------

Figura 20. Establecimiento de la relacién Unidad de Aprendizaje
Figura 21. Establecimiento de la relaciéon agrupacion de Médulos de Formacién y Estructura
modular.

Figura 22. Formato de la planeacién curricular, criterios, contenidos y metodologia.-----------------

Figura 23. Elementos de la planeacion curricular

Figura 24. Formato de la Planeacién, Evidencias de Aprendizaje, Técnicas e Instrumentos de

Evaluacién
Figura 25. Planeacién para la Unidad de Aprendizaje

Figura 26. Estructura de un Objeto de Aprendizaje
Figura 27. Proceso de Generacién de un Objeto de Aprendizaje

Figura 28. Tabla de contenidos del Objeto de la asignatura Arquitectura de Computadores ------

Figura 29. Explicacién de la plantilla Web para el objeto de aprendizaje

Figura 30. Explicacion de los elementos adicionales para el objeto de aprendizaje -------------------

Figura 31. Nucleo de conocimiento para el tema Lenguaje Ensamblador

Figura 32. Metodologia en espiral empleada en el desarrollo del simulador
Figura 33. Implementacién de las variables

Figura 34. Implementacion del for
Figura 35. Implementacion del if

Figura 36. Implementacion de la operacién Suma

Figura 37. Implementacion del cédigo ensamblador
Figura 38. Implementacion del cédigo ensamblador

Figura 39. Ejemplo de la agregacion de las variables

Figura 40. Ejemplo de la agregacién del if
Figura 41. Ejemplo de la agregacién del for

Figura 42. Ejemplo de la agregacién de la operacion suma
Figura 43. Vista de las instrucciones (mnemonicos) utilizados en el simulador

11

34
35
35
37
41
44
46
47
49
49
50

51
52
53
54
54
55
57
59
60

61
63
64

70
71
73
76
81
81
83
86
87
91
92
93
93
94
95
95
96
96
97
97



Figura 44. Nucleo de conocimiento para el subtema modos de direccionamiento--------------------- 101

Figura 45. Nucleo de conocimiento para el subtema Instrucciones 103
Figura 46. Nucleo de conocimiento para el subtema Sistemas numérico 105
Figura 47. Escritorio de la plataforma e-escen@riys 109
Figura 48. Ventana para la gestion de la evaluacion 110
Figura 49. Ventana para la gestion de ejercicios 111
Figura 50. Ventana para la gestion de la evaluacién 112
Figura 51. Ejercicios construidos de la tematica Lenguaje Ensamblador 113
Figura 52. Actividades de Trabajo colaborativo 113
Figura 53. Creacién de un paquete SCORM 115
Figura 54. Escritorio de trabajo de la herramienta RELOAD 116
Figura 55. Edicion del metadato 117
Figura 56. Introduccion en un LMS 117
Figura 57. Creacion de la carpeta metadato 118
Figura 58.Anadir la Organizacion a la Estructura del Objeto de Aprendizaje con RELOAD --------- 119
Figura 59. Visualizacion de la Estructura del Objeto de Aprendizaje con RELOAD. ------------------- 120
Figura 60. Creacién de un paquete con RELOAD. 120
Figura 61. Pagina de presentacion del portal del profesor Henry Arguello en lo referente a la

asignatura Arquitectura de computadores 121
Figura 62. Pagina de la parte de Docencia del portal del profesor Henry Arguello en lo

referente a la asignatura Arquitectura de computadores 122

12



LISTA DE ANEXOS

ANEXO A. CUESTIONARIO DE ESTILOS DE APRENDIZAJE SEGUN EL MODELO DE
FELDER Y SILVERMAN 132
ANEXO B.PRODUCTOS DEL DISENO INSTRUCCIONAL MEDIADO POR TECNOLOGIAS
DE INFORMACION (TIC’S), COMO ESTRATEGIA DE FORMACION BASADA EN
COMPETENCIAS, PARA LA ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTADORES
DEL PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA. ------- 139

13



GLOSARIO

Analisis funcional: El andlisis funcional es una metodologia de investigacion
que permite identificar, luego de desarrollar una serie de etapas, las
competencias que debe desarrollar trabajador para desempenarse
completamente en su ambito de trabajo. En el ambito educativo se busca
identificar las competencias que debe desarrollar un estudiante para
desempenarse con éxito en areas afines que se relacione con su profesion.

Aproa: Aprendiendo con Repositorios de Objetos de Aprendizaje. El
proyecto APROA presenta un paquete tecnoloégico basado en el uso de
tecnologias de Objetos de Aprendizaje, los cuales se han convertido en una
potente opcién para potenciar las capacidades docentes de las instituciones
de educacién superior.

ASSETS: Un asset es una representacion de medios como texto, imagenes,
sonidos, animaciones, paginas web, etc. Mas de un asset puede ser
recolectado para construir otros assets.

Ciclo maquina: El ciclo de las operaciones realizadas por el procesador para
procesar una instruccién del programa particular: recuperar, decodificar,
ejecutar y colocar el resultado en la memoria.

Compilar: Traducir un lenguaje de programacion de alto nivel, como C en el
lenguaje de ensamblador para preparar la ejecucion.

Causa-consecuencia: Evidencia que existe informacién necesaria y
suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados en el
proceso de aprendizaje.

Criterios: Son los objetivos y/o los propésitos de la actividad de
ensenanza/aprendizaje.

Direccionamiento: Son los diferentes procedimientos que utiliza el
procesador dentro de la ejecucién de una instruccion para acceder a sus
operandos.

Dependencia: Permite que dos temas se contextualicen en el proceso de
aprendizaje de la asignatura.

Diagrama secuencial de actividades de aprendizaje: Es la forma como se

estructura la materia, se asocian sus tematicas para el proceso de
aprendizaje de la asignatura.
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Disefio Instruccional: es un proceso planificado mediante le cual se
orientan técnicas de aprendizaje con base en teorias de formacion para
lograr el aprendizaje significativo en el estudiante.

E-escenari@,s: Plataforma educativa institucional de la UIS, denominada
escenario electrénico de recursos de aprendizaje e investigacion.

E-learning: Se puede definir como el uso de las tecnologias multimedia para
desarrollar y mejorar nuevas estrategias de aprendizaje.

Evidencia de aprendizaje: Son los referentes que permiten la asimilacién
del aprendizaje del estudiante, o las acciones demostrables que debe realizar
el estudiante para corroborar ante el mismo y ante el proceso de ensefianza,
el aprendizaje.

Estilos de Aprendizaje: Son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiologicos
que sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los alumnos
perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje.

Estrategias: Es una guia que orienta la obtencion de ciertos resultados, los
cuales deben tener los métodos didacticos que mejor se adaptan al tipo de
razonamiento identificado es decir la estrategia debe ser flexible.

Estructuracién modular: La estructuraciéon modular se logra a partir de los
propositos identificados para la asignatura y la tabla de saberes y haceres;
debe ser secuencial es decir, que se agrupan por afinidad propésitos y
saberes, identificando de esta forma acciones delimitadas y manteniendo la
relacion de causa—consecuencia entre las diferentes desagregaciones.

FSLM: Siglas del modelo Felder y Silverman de estilos de aprendizaje.

Hacer: Relaciona los procedimientos, técnicas, métodos, habilidades vy
destrezas que son necesarias desarrollar en el estudiante.

Lenguaje Ensamblador: Lenguaje simbdlico de bajo nivel con un conjunto
de instrucciones que esencialmente es ideal para el lenguaje maquina.

Lenguaje de programacion de alto nivel: Lenguaje con instrucciones que
combinan varias instrucciones a nivel maquina en una instruccion.

Lenguaje de programacion de bajo nivel: Lenguaje que comprende el
conjunto fundamental de instrucciones de una computadora particular.
Lenguaje maquina: Lenguaje de programacién que la maquina interpreta y
ejecuta directamente.
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Metadatos: Los metadatos son datos acerca de los datos, proveen un
mecanismo para describir el contenido de un asset, un SCO o un objeto de
aprendizaje, ademas de encontrarlo dentro de un repositorio. Esta lista de
metadatos se divide en 9 categorias con un total de 62 campos entre todos.

Objeto de aprendizaje: Un objeto de aprendizaje es una entidad digital
basada en la aplicacion de la metodologia del analisis funcional para
programas de formacion por competencias (diseno instruccional) que puede
ser utilizado, reutilizado o referenciado durante el aprendizaje en linea con el
objetivo de generar conocimientos, habilidades y destrezas en funcion de las
necesidades del estudiante.

Planeacion curricular: La planeacion curricular constituye un proceso
fundamental en el desarrollo de esta propuesta metodolégica, pues a través
de ella se consolida el disefo instruccional de la asignatura.

Paralelismo: Los temas que se desagregan del tema origen poseen el
mismo grado de importancia y por tanto pueden ser abordados en cualquier
orden en el proceso de aprendizaje.

Preconcepto: Evidencia que existe informacién necesaria aunque no
suficiente para abordar el tema por lo tanto se requiere informacién adicional
que permita el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Procesador: Componente logico de un sistema de computacion que
interpreta y ejecuta instrucciones de programas.

ProSPETIC: Proyecto Institucional “Soporte al Proceso Educativo Mediante
Tecnologias de Informacion y Comunicacion”.

Reload: Es una herramienta para crear y editar paquetes e insertar
metadatos conforme a las especificaciones de ADL e IMS.

SCO: SCO (Objeto de Contenido compartible). Objeto de aprendizaje
distribuible, minima expresién de contenido formativo con entidad por si
mismo, etiquetado con metadata para permitir su busqueda y recuperacion, y
que puede ser agregado a otras SCOs para crear unidades de instruccién de
mayor entidad. Se habla de SCO para cualquier objeto de aprendizaje (LO)
que implemente la especificacion SCORM.

SCORM: Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Distribuibles.
SCORM es un modelo de referencia que establece un modo de desarrollar,
empaquetar y gestionar la distribucién de unidades formativas digitales
(reusable, accesible, interoperable, duradero)

Saber: Se refiere a hechos, teorias y principios del conocimiento.
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Taxonomia de Bloom: Propone seis niveles de competencia de los
objetivos formativos en el disefo curricular.

Técnicas: Es un procedimiento didactico que se presta para ayudar a
realizar una parte del aprendizaje que se persigue con la estrategia a
emplear, que mejor se complementan con los métodos seleccionados.

Transversalidad: Es un tema que se requiere para mdultiples temas en
diferentes espacios de tiempo y contextos para el proceso de aprendizaje
(se desea evitar la redundancia de temas dentro de la asignatura.

Tiempo de ejecucion: El tiempo requerido para ejecutar una instruccion de
computacién y almacenar los resultados.

Tiempo de instruccion: El tiempo requerido para recuperar y decodificar
una instruccion de computacion.
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RESUMEN
TiTULO:

DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS MEDIADO POR
TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION (TICs), PARA LA
ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTAORES DE LA ESCUELA
DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA.’

AUTORES: MESA LADINO, LIDA PATRICIA; DUARTE AMADO, CARLOS
ANDRES

PALABRAS CLAVES: Analisis funcional, Disefio Instruccional,
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Arquitectura de computadores

Los procesos de aprendizaje en el contexto educativo estan experimentando
cada dia una prueba de fuego ante el constante crecimiento de todo tipo de
competencias sin dejar de lado el contexto educativo y laboral, esto requiere
de propuestas que aborden las crecientes dudas sobre competencias y
planteen metodologias que conlleven a preparar al estudiante de una
manera integral, para esto no se puede dejar de lado la incursion de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacién en los programas de formacion
como parte de la transformacion de contenidos hacia conceptos de amplia
visibn y de fortalecimiento de principios bésicos y finalmente de la
transformacién de sus formas de entrega que comprometan nuevas
estrategias pedagdgicas para el proceso de aprendizaje.

Entonces, la tendencia actual es orientar la formacién educativa para buscar
la generacion de competencias en el estudiante y futuro profesional, no la
simple aproximacién de habilidades, destrezas y conocimientos. El perfil
necesario para las ocupaciones exige a los profesionales un amplio rango de
capacidades que involucran no solo conocimientos y habilidades sino
también la comprension de lo que estan haciendo. Paulatinamente se piden
mas competencias de contenido social asociadas a la comunicacion,
capacidad de didlogo, capacidad de negociacién, pensamiento de acierto en
decisiones y facilidad para plantear y resolver problemas.

:*;Trabajo de Grado.
“ Facultad de Ingenierias Fisico- Mecanicas. Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director: Henry Arguello Fuentes, Codirector: Carolina Mejia Corredor
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Debido a lo anterior en estos momentos la educacién se esta orientando
hacia el desarrollo de competencias en el alumno; para tal fin se esta
adaptando la metodologia del analisis funcional, utilizada ampliamente en el
sector laboral para la identificacion de competencias.

Esta propuesta describe la forma en que se aplicé la metodologia del
andlisis funcional (proyecto ProSPETIC) para la elaboracion del Diseno
Instruccional bajo la vision de competencias, de la asignatura Arquitectura de
Computadores correspondiente al programa académico de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informatica, de la Universidad Industrial de
Santander, de igual forma se da a conocer el proceso de disefo y
construccion de un objeto de aprendizaje que consiga dar soporte al proceso
de ensenanza/aprendizaje relacionado con la tematica “Lenguaje
Ensamblador”. En la elaboracion del objeto de aprendizaje se tuvo en cuenta
el modelo de estilos de aprendizaje de Felder y Silverman, también se
utilizaron  herramientas y recursos que brindan las tecnologias de
Informaciéon y Comunicacion (TICs).
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TECHNOLOGIES OF INFORMATION AND COMMUNICATION (TICs), FOR
THE SUBJECT “RCHITECTURE OF COMPUTERS”OF THE SCHOOL OF
SYSTEMS ENGINEERING AND COMPUTER SCIENCE.

AUTHORS: MESA LADINO LIDA PATRICIA; DUARTE AMADO CARLOS
ANDRES”

KEY WORDS: Functional Analysis, Instructional Design, Curricular
planning, Learning Objects, Learning Styles, Architecture of computers.

The learning processes on the educational context are experimenting every
day an acid test before the constant growth of all kinds of competitions
without leaving of side the educational and labour context, this needs of offers
that they should approach the increasing doubts on competitions and raise
methodologies that they carry to preparing the student of an integral way, for
this it is not possible to leave of side the incursion of the Information and
Communication of Technologies in the programs of formation as part of the
transformation of contents towards concepts of wide vision and of
strengthening of basic beginning(principles) and finally of the transformation
of his its forms of delivery that compromise new pedagogic strategies for the
learning process.

Then, the current trend is to orientate the educational formation to search the
generation of competitions in the student and future professional, not the
simple approximation of skills, and knowledge. The profile that is necessary
for the occupations demands from the professionals a wide range of
capacities that involve not only knowledge and skills but also the
comprehension of what they are doing. Gradually there are asked more
competitions of social content associated with the communication, capacity of
dialog, capacity of negotiation, thought of success in decisions and facility to
consider and to solve problems.

Due to the previous thing in these moments the education is being orientated
towards the development of competitions in the student; for this porpuse there
has been adapting the methodology of the functional analysis, used widely in
the labour sector for the identification of competitions.

" Graduation Project.
" Faculty of Physicist and Mechanics Engineering. School of Engineering Systems and Informatics.
The Henry Arguello Fuentes, Carolina Mejia Corredor.

20



This offer describes the form the methodology of functional analysis was
aplplied (project ProSPETIC) to get the instructional desing under the vision
of competitions, of the subject Architecture of Computers corresponding to
the academic program of the School of Systems engineering and Computer
science, of the Industrial Universidad Industrial de Santander, in the some
way there is announced the process of design and development of a learning
object that give support to the learning / education process of related to the
subject " Language Joiner™. In the production of the learning object it was
taking into accunt the model of learning styles by Felder and Silverman, also
there were used tools and resources that offer the Information and
Communication technologies (TICs).
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INTRODUCCION

Con el paso del tiempo se manifiesta un constante cambio en el sistema
tradicional de educacion, el cual se ve reflejado en los nuevos paradigmas de
ensefanza/aprendizaje, estos paradigmas necesitan de metodologias para
la construccién de disefos instruccionales, con el fin de detectar la forma
como el alumno desarrolla habilidades, destrezas, conocimientos y
competencias que se ajusten al cambio actual de la sociedad.

Por esta razén se ha planteado mejorar la calidad de la educacién para
lograr un aprendizaje personalizado y significativo en diversos campos y
teniendo como apoyo de las tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TICs), como soporte a los procesos ensefianza/aprendizaje
en linea, es por eso que la universidad industrial de Santander se a unido a
este proceso con su proyecto institucional ProSPETIC “Soporte al Proceso
Educativo UIS Mediante Tecnologias de Informacién y Comunicacion”.

Actualmente se hace necesaria la orientacion al cambio en la educacion
para el desarrollo de competencias en el alumno, permitiendo con esto
cumplir las expectativas esperadas en su proceso de educacion y
posteriormente a nivel profesional.

Con estas expectativas y apoyados en la incursiéon de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TICs), en la Universidad Industrial de
Santander y mas especificamente en la Escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informatica, se vienen construyendo los disefos instruccionales bajo la visién
de competencias, como lo es el caso de este proyecto, el cual lleva como
titulo “Disefio Instruccional Basado en Competencias Mediado por
Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TICs), para la asignatura
Arquitectura de Computadores del programa académico de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informética”, realizado por los estudiantes Carlos
Andrés Duarte Amado y Lida Patricia Mesa Ladino, bajo la direccidn del Ing.
Henry Arguello Fuentes y la codireccion de la Ing. Carolina Mejia Corredor.

La metodologia desarrollada y implementada en este trabajo es presentada
como una propuesta en el proceso de desarrollo de la estructura Arquitectura
de computadores, bajo una de vision de competencias en la cual se tienen en
cuenta los contenidos conceptuales, actitudinales y procedimentales
relacionados con una de las dos areas basicas del proceso de formacion
integral como los son los saberes y haceres, de esta forma se obtiene una
planeacién curricular coherente, que conlleve a definir actividades de
formacion las cuales estan sustentadas en estrategias y técnicas de
ensefanza facilitando con esto el desarrollo de actividades pedagogias
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requeridas para el proceso de ensefnanza/aprendizaje. Este documento
presenta debidamente la sustentacion de todo el contexto, fundamentacion
tedrica y practica que muestra cada capitulo en al construccién y desarrollo
de la propuesta metodoldgica del disefo curricular.

23



1. ASPECTOS GENERALES
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las TICs como tecnologias de la informacion y comunicaciéon en constante
crecimiento con actores comprometidos en el desarrollo de las nuevas y
distintas técnicas de innovacién educativa (docentes/estudiantes), de esta
manera la nueva relacién exige al docente un compromiso de facilitador y
mediador del conocimiento como también la recoleccién y actualizacién del
mismo, de igual manera exige del estudiante un compromiso y una
independencia en el desarrollo de su crecimiento cognitivo para acceder al
conocimiento, sin importar donde se origine éste, es decir se puede acceder
a la educacién teniendo entornos de aprendizaje en linea que permita la
participacion mas activa al estudiante en el proceso de aprendizaje. La
gestiébn del conocimiento se realiza entonces con la recoleccion de
experiencias de aprendizaje logradas.

Complementando la informacion que circula a través de la red, la cual es
numerosa, se hace necesario tener una guia de toda la informacién que es
recibida ya que se dispone de muy poco tiempo, por lo cual es necesario
replantear el papel que desempena el profesor el cual debe ser colaborativo
y mediador del conocimiento, de ahi la importancia de buscar instrumentos
para estructurar, monitorear y controlar los contenidos que satisfacen las
necesidades del estudiante.

El desarrollo tecnolégico y la competencia laboral hacen que los contenidos y
lineamientos de la educacion se adapten a este desarrollo; por tanto la
tendencia actual es generar competencias en todos los aspectos
profesionales, de esta manera crear destrezas y habilidades, para
comprender todo en lo que se esta desempenando.

Es importante disminuir el riesgo de que en determinado momento los
conocimientos sean obsoletos, es una tarea de la actividad pedagdgica, las
metodologias de formacién y gestion educativa deben resolver, para esto se
deben aprovechar todas las ventajas que nos ofrece las TICs, pues estas
tecnologias de informacién pueden llegar a mejorar el desempefo del
profesor y alumno, asi como filtrar la gran cantidad de informacién que recibe
el alumno y que no garantiza su aprendizaje, por tanto es necesario
estructurar y planificar esta informacién para lograr una educacion calificada.

La formaciéon basada en competencias comienza reconociendo los cambios

que se vienen presentando en las diferentes formas de educar y ensenar,
estas deben formar individuos capaces de desempenarse en diferentes
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situaciones y contextos; pretende mejorar las maneras como el alumno
alcanza su conocimiento, eligiendo estrategias adecuadas para su proceso
de ensefanza y aprendizaje personalizado; esto implica ver mas alla de lo
usual, es entender que todo se puede superar, procura afianzarse lo mas
profundo en las funciones y papeles que desempefnan tanto el educador
como el educando; es decir que no aprendemos de la misma forma y con los
mismos argumentos, por ello la propuesta se desarrollara tomando como
referencia el modelo de FSLSM' el cual identifica algunos estilos de
aprendizaje para cada individuo y para ello ofrece lineamentos o
herramientas segun el estilo de cada estudiante.

Las TICs han planteado su transformacion estructural hacia la modularidad,
e interoperabilidad todo esto dirigido a crear principios basicos que lleven a
un conocimiento unificado, que fortalezcan el proceso de ensefianza vy
aprendizaje.

La Universidad Industrial de Santander bajo la division de servicios de
informacion ha decidido incorporar las TICs en su proceso de transformacion
en la manera de educar y formar el proceso universitario con la creacién y
estructuracion de los curriculos de cada una de las asignaturas que forman
parte del contenido de cada programa.

El aportar a estas iniciativas es el objetivo de este proyecto, con una
propuesta Instruccional para la asignatura Arquitectura de Computadores
basado en un modelo de formacién por competencias y apoyado en las
TICs, de esta forma ampliar el gran nimero de experiencias pedagoégicas
universitarias y conllevando a fortalecer desde la ingenieria de sistemas el
proceso educativo del aprendizaje mediante el proyecto ProSPETIC.

La tendencia actual es orientar la formacién para buscar la generaciéon de
competencias en el futuro profesional, no la simple conjuncion de
habilidades, destrezas y conocimientos. La importancia de la tecnologia
educativa radica en su aplicabilidad en herramientas que pueden fomentar
las habilidades de los estudiantes, revolucionar la forma en que se
desempefan y piensan.

Tanto los profesionales como los no profesionales se ven en la necesidad de
estudiar o clasificar sus conocimientos para poder competir con las nuevas
tendencias. Existe la obligacion de incursionar en el mundo de la nueva
tecnologia y conocer el funcionamiento de un sin numero de equipos y
especialmente el uso y manejo del computador. Se necesita desarrollar una
serie de destrezas especiales que ayuden a desenvolverse en el diario vivir.

! Siglas en ingles del Modelo de Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman.
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El Diseno Instruccional por competencias es importante porque permite
detectar necesidades de formacion y/o capacitacion, elaborar y validacion del
perfil de competencias.

1.2 JUSTIFICACION

El uso de la tecnologia educativa, como recurso de apoyo para la educacién
esta enriqueciendo el proceso de ensefianza tradicional ya que se ha
comprobado que mejora el aprendizaje, ademas de crear condiciones
apropiadas para que el estudiante y el profesor interactien dentro de un
clima de préactica y aprendizaje. Estos recursos, como medio educativo,
estimulan los sentidos fundamentales como oido, vista y aumenta los
conocimientos, esto hace parte de los beneficios de los computadores, sus
aplicaciones, ventajas y desventajas y el amplio espacio de Internet, que esta
disponible a través de ellas.

La constante necesidad del cambio de ensefianza educativa, hace que esta y
otras materias, exija tanto de emisores como receptores, personal docente,
expertos tematicos y estudiantes de la UIS, una disponibilidad de tiempo, y
un ambito de facil desplazamiento y acceso a la informacion en linea lo cual
permite tener un material de trabajo actualizado, con el proyecto institucional
“soporte al proceso educativo UIS mediante tecnologias de informacién y
comunicacion (ProSPETIC)”, el cual pretende recoger las facilidades que se
brinda para desarrollar el disefio curricular que implemente un modelo
basado en competencias para dar credibilidad y soporte adaptativo a la
ensenfanza/ aprendizaje de la materia Arquitectura de Computadores del
programa de la escuela de ingenieria de sistemas e informatica.

El cambio general de la educacion Colombiana establece pautas orientadas
a mejorar la calidad, cobertura y eficiencia de la misma , lo cual hace que la
propuesta® encaje en este contexto pues esta ligado por estas pautas,
ademas coincide con el proyecto educativo de la Universidad Industrial de
Santander en su modelo Instruccional Acuerdo # 015 del 2000, ha
establecido la reforma de sus programas académicos de tal manera que los
planes de las materias constituyan un curriculo de formacién integral y de
desarrollo de nuevas metodologias pedagdgicas esto orientado a la vigencia
de los saberes, actitudes y politicas construidas en el estudiantado. La
formacién de futuros profesionales ha tenido el compromiso ante la sociedad,
de retribuir a toda la comunidad universitaria y sociedad en general, todo el
apoyo y acompanamiento que tuvieron con propuestas innovadoras y viables
que conlleven a un desarrollo social y académico continuo.

> ProSPETICuUIS tiene en cuenta todas estas pautas, la propuesta hace parte de este proyecto
institucional.
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1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo General

Realizar el disefio instruccional de la asignatura Arquitectura de
Computadores siguiendo la metodologia de un modelo de formacién basado
en competencias mediado por Tecnologias de Informacién y Comunicacion,
que permita el aprendizaje significativo y personalizado (considerando estilos
de aprendizaje); y construir un objeto de aprendizaje abierto e interoperable
siguiendo los estandares de e-learning, que implementen el desarrollo del
curriculum en contenidos relacionados con la tematica de la asignatura.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Realizar el Disefio instruccional de la asignatura Arquitectura de
Computadores, utilizando la metodologia del andlisis funcional como
estrategia de formacion basada en competencias.

e Diseno y construccion de un objeto de aprendizaje e implementacion del
mismo en la Biblioteca Digital de recursos didacticos de la UIS
empleando los lineamientos del estdndar SCORM de e-learning que
permita el desarrollo del curriculo en la tematica Lenguaje Ensamblador,
tomando como base las estrategias pedagdgicas planteadas en el
Disefo Instruccional.

e Organizar y estructurar el portal Web del profesor® responsable de la
asignatura, utilizando las plantillas definidas, contribuyendo con esto a
la creacién de la cultura de trabajo en la red.

1.4 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA
1.4.1 Hardware
Las Especificacion minima de Hardware para el equipo es:

Procesador Pentium I
Memoria RAM de 256

Conexion de puertos USB.
Tarjetas de sonido y video
Unidad quemadora de CD.
Punto de conexion a red TCP/IP

VVVVVY

? Herramienta a disposicién para el profesorado de la UIS.
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1.4.2 Software

Para el disefio del objeto se tuvo en cuenta la metodologia:

APROA (Aprendiendo con Repositorio de Objetos de Aprendizaje):
APROA es una iniciativa en el ambito de la Educacién que propicia la
adopcion de tecnologias de Objetos de Aprendizaje, con el fin de crear
una comunidad de desarrolladores y usuarios de objetos que por la via de
la colaboracion y el intercambio de experiencias en el disefio de objetos,
puedan sentar las bases de un programa de formacion continua.

Y para la produccién del objeto se utilizaron:

Suite de Macromedia: La suite de Macromedia contiene principalmente
tres programas (Dreamweaver, Fireworks y Flash) que van a ser de
gran utilidad para el correcto desarrollo del proyecto. Dreamweaver es un
editor visual de paginas dinamicas, que seran interpretadas por un
servidor de aplicaciones ademas nos permite trabajar con paginas HTML,
completadas con JavaScript y CSS, asi como la insercién de contenidos
cliente/servidor, con lo que podemos desarrollar aplicaciones que se
ejecuten en un servidor, devolviendo los datos de esa ejecucién al
ordenador local. Fireworks es un Software de creacién grafica que es util
para optimizar el tamafno de las imagenes, editar archivos GIF animados,
crear botones, animaciones o vuelcos. Y Flash que es la tecnologia mas
comunmente utilizada en la Web, nos permite la creacién de animaciones
vectoriales. El interés en el uso de graficos vectoriales es que éstos
permiten llevar a cabo animaciones de poco peso, es decir, que tardan
poco tiempo en ser cargadas por el navegador.

Adobe Acrobat: Es un software licenciado por la Universidad que
permite crear, abrir, visualizar, buscar e imprimir archivos de formato de
documento portatil (PDF) con funciones de seguridad integradas.

Reload Tools (Reload Editor): El reload editor es un paquete que
contiene un editor de Meta datos. Con el reload editor, tomamos el
contenido y paquete electrénicos (paginas Web, animaciones en flash,
applets de java etc.) haciendo la descripcion dejandolo listo para el
empaqguetamiento para convertirlo en un objeto de aprendizaje.

El reload editor proporciona las siguientes funciones:

> ElI empaquetamiento de los contenidos creados por otras
herramientas.
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» Preparaciéon del contenido para el almacenamiento en objetos de
aprendizaje.
» Entrega del contenido a los usuarios finales.

HTML es el acrénimo inglés de HyperText Markup Language, que se
traduce al espanol como Lenguaje de Marcas Hipertextuales. Es un
lenguaje de marcacién disefiado para estructurar textos y presentarlos en
forma de hipertexto, que es el formato estdndar de las paginas web.
Gracias a Internet y a los navegadores como Internet Explorer, Opera,
Firefox, Netscape o Safari, el HTML se ha convertido en uno de los
formatos mas populares y faciles de aprender que existen para la
elaboracion de documentos para web.

Office: (Microsoft Office). Suite ofimatica desarrollada por Microsoft,
actualmente es la mas usada del mundo. Operable en los sistemas
operativos Windows y Apple Mac OS, con posibilidad de funcionar en
Linux a través de un emulador. Existen diferentes versiones del paquete
pero, en general, contiene programas como Word (procesador de texto),
Excel (hoja de calculos), PowerPoint (creacién de presentaciones),
Access (creacion y mantenimiento de bases de datos), Outlook (cliente de
correo electronico), FrontPage (creacion visual de paginas web), Photo
Manager (editor fotografico), Publisher (para creacion de tarjetas,
pancartas, etc.), etc.

Visio: Visio es un programa de computadora de la empresa Microsoft, el
cual sirve para realizar dibujos y diagramas diversos, siendo algunos de
ellos: diagramas de oficinas, diagramas de bases de datos, diagramas de
flujo de programas, UML, etc.

Java: Nuevo lenguaje de programacion orientado a objetos, disenado por
Sun Microsystems para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma y
para la WWW. Se puede describir como una versién simplificada de C++.
Ademas, Java implementa muchas caracteristicas de seguridad en
tiempo de compilacion y de ejecucion, para asegurar la aplicaciéon que se
ejecuta. Pero la novedad de este lenguaje es que es independiente de la
plataforma cliente, y las applets se ejecutan en el sistema cliente.

JAVASCRIPT: JavaScript es un lenguaje de programacion utilizado para
crear pequenos programas encargados de realizar acciones dentro del
ambito de una pagina Web. Se trata de un lenguaje de programacién del
lado del cliente, porque es el navegador el que soporta la carga de
procesamiento. Gracias a su compatibilidad con la mayoria de los
navegadores modernos, es el lenguaje de programacion del lado del
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cliente mas utilizado. Con JavaScript podemos crear efectos especiales
en las paginas y definir interactividades con el usuario.

NetBeans se refiere a una plataforma para el desarrollo de aplicaciones
de escritorio usando Java y a un entorno integrado de desarrollo (IDE)
desarrollado usando la Plataforma NetBeans.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas
a partir de un conjunto de componentes de software llamados mddulos.
Un médulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file)
que lo identifica como médulo. Las aplicaciones construidas a partir de
médulos pueden ser extendidas agregandole nuevos médulos. NetBeans
es un proyecto de cédigo abierto.
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2. PROPUESTA METODOﬂL(')GICA PARA LA CONSTRUCCION DEL
DISENO INSTRUCCIONAL

La construccién del disefio Instruccional para la asignatura Arquitectura de
computadores se realizé a través de este proyecto el cual lleva como titulo
“Diseno Instruccional Basado en Competencias Mediado por Tecnologias de
Informacion y Comunicacién (TICs), para la Asignatura Arquitectura de
computadores del Programa Académico de la Escuela de Ingenieria de
Sistemas e Informatica”, y fue realizado por los estudiantes Carlos Andrés
Duarte Amado y Lida Patricia Mesa Ladino bajo la direccién del Ing. Henry
Arguello Fuentes y la codireccion de la Ing. Carolina Mejia Corredor.

Para la construccion de esta propuesta metodolégica se tomaron como base
los proyectos de grado titulados “Disefio y Elaboracion de la Estructura
Curricular para la Asignatura Tratamiento de Senfales Bajo una Vision de
Competencias y Estudio de Adaptacion a una Plataforma e-Learning”
realizado por las estudiantes Dorys Consuelo Ramirez Prada y Dania Rubiela
Verjel Arenas, bajo la direccibn de MPE César Antonio Duarte Gualdrdn;
“Diseno curricular basado en competencias para la ensefnanza/aprendizaje
de la asignatura transferencia de calor en ambientes educativos virtuales”
realizado por los estudiantes Ronald Aparicio Rodriguez y Raudl Enrique
Fucifios Pertuz, bajo la direccion del Ing. Omar A. Gélvez Arocha; vy
“Elaboracion y Documentacion de una Propuesta de Diserio Curricular Bajo
la Vision de Competencias para la Asignatura Mediciones Eléctricas y
Estudio de su Implementacion en una Plataforma e-Learning” a cargo de la
estudiante Lilia Yarley Estrada Diaz , bajo la direccion del Ing. Gabriel
Ordériez Plata, estos trabajos de grado fueron realizados en el afio 2005 en
la Universidad Industrial de Santander; también se uso la “Propuesta
Metodoldgica para el Desarrollo e Implementacion de Disefios Curriculares
Bajo la Vision de Competencias para Asignaturas de Programas de
Formacion Profesional’, presentada por los Ing. Gabriel Ordérez Plata y
Wilson Giraldo Picon en el ano 2005.

El propésito de este capitulo es presentar la descripcién de cada uno de los
conceptos que hacen parte de la Metodologia del disefio Instruccional
empleada en este proyecto y empleada para el desarrollo e implementacion
de disenos instruccionales bajo la visién de competencias.
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2.1 EL ANALISIS FUNCIONAL

El analisis funcional es una metodologia de investigacion que permite
reconstruir luego de desarrollar una serie de etapas, las competencias que
debe reunir un/a trabajador/a Para desempenarse competentemente en un
ambito de trabajo determinado”. En el ambito académico se busca identificar
las competencias que debe reunir un estudiante en su proceso de formacion
para desempenarse con éxito en campos especificos que se relacionan con
su profesion.

El analisis funcional sigue una serie de principios y fases para cumplir el
objetivo deseado el cual es la creacion de un Disefo Instruccional bajo la
visibn de competencias. Los principios y fases que se aplican en esta
metodologia se explicaran a lo largo de este capitulo.

2.1.1 Principios de aplicacion del Analisis Funcional

Los principios que rigen la aplicacion de la metodologia del analisis funcional
se concentran en tres sentencias especificas:

> Ir de lo general a lo particular: el punto de arranque es el contexto de la
asignatura (lo general) enmarcado por los contenidos tematicos basicos,
genéricos y especificos, seleccionados a través del andlisis de los
contenidos presentes en literatura académica, empresarial e institucional
concerniente, combinado a su vez con la experiencia y conocimientos de
los expertos docentes, expertos pedagogos y expertos en la metodologia
de la planeacién del Diseno Instruccional que acomparnen el proceso.

> ldentificar acciones delimitadas (discretas) manteniendo Ila
separacion de los contextos especificos: la desagregacién de los
contenidos generales debe ser Unica; poseer un inicio y un fin en su
descripcion, definiendo un propdsito y un alcance preciso; ademas deben
estar en consonancia con el area de estudio abarcada por la asignatura y
por el programa de formacion general. En la propuesta metodologica los
contenidos desagregados se clasifican en tres tipos: “Contenidos
Conceptuales (saber)”, “Contenidos Procedimentales (saber hacer)” y
“Contenidos Actitudinales (saber ser)”, que corresponden a competencias
que se evidencian en el estudiante. Este principio metodolégico se
observa en la estructura gramatical de los contenidos desagregados que

4 CATALANO, ANA M. AVOLIO DE COLS, Susana. SLADOGNA, MONICA G. Disefo curricular
basado en normas de competencia laboral: conceptos y orientaciones metodologicas. 1°. ed. -
Buenos Aires: Banco Interamericano de Desarrollo, 2004. 41.

32



consta de: Verbo, Objeto y Condicion, en el estricto orden en que se
enuncian.

» Mantener una relacion causa-consecuencia: este principio permite que
los contenidos obtenidos de la desagregacion sean realmente la suma de
partes que den como resultado el contenido y/o propdsito origen, o dicho
de otra forma, el todo este realmente sustentado en los componentes que
la conforman, ademas que tiene la utilidad de proveer la visiobn de
correlaciéon que debe establecerse entre las partes.

2.2, PROPUESTA METODOLOGICA APLICADA AL DISEﬁO
INSTRUCCIONAL DE ASIGNATURAS DE PROGRAMAS DE FORMACION
PROFESIONAL.

La propuesta metodolégica de Diseno Instruccional desarrollada surge como
respuesta a la inquietud de poder identificar las competencias en el contexto
educativo y por ello su elaboracion se orienta en los programas de formacion
profesionales de la universidad. El fundamento basico es el método del
andlisis funcional; es por eso que esta propuesta se puede definir como una
adaptacion de los principios y caracteristicas del analisis funcional para el
contexto educativo.

Las estrategias y técnicas de ensefianza/aprendizaje seleccionadas deben
relacionarse explicitamente para reconocer facilmente su afinidad o
conexion.

En este sentido, y como la orientacion del proyecto es hacia el aprendizaje
significativo y personalizado se tendra en cuenta el modelo de estilos de
aprendizaje de Felder y Silverman para el planteamiento de las nuevas
estrategias de ensefianza/aprendizaje.

Segun Pefa®. El soporte a la ensefianza y aprendizaje de calidad ha sido
uno de los aspectos criticos a tener en cuenta en escenarios de educacion
respaldada por Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TICs). En tales
escenarios de aprendizaje y educacion propuestos como respaldo para tal
fin, interesa la sensibilidad que pueda tener el estudiante (esta se representa
de una u otra forma en su estilo de aprendizaje) frente a los materiales
educativos promovidos o creados por sus autores. Segin Felder® se debe

5 Pefa, C.l.,, Marzo, J. L., De la Rosa, J. LI, Fabregat, R. Un sistema de tutoria inteligente
adaptativo considerando estilos de aprendizaje, IV congreso iberoamericano de informatica
educativa, IE2002, Vigo (Espana), Noviembre 20-22, 2002, ISBN 848158-227-1.

M.R. Felder, Matters of Style. In ASEEE Prism, 6(4), 1996, pp. 18-23.
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ser consciente de las diferencias que tienen los estudiantes para procesar la
informacion, con el fin de poder ofrecer materiales pedagédgicos dinamicos
adaptados a preferencias particulares de aprendizaje.

2.2.1 Conformacion del equipo de trabajo

El disefo, construccion y desarrollo de la metodologia se realizé mediante la
colaboracién conjunta de un equipo de trabajo del cual forman parte los
siguientes integrantes (ver figura 1):

> soporte metodoldgico, pedagdgico y técnico: poseen los conocimientos y
la experiencia en la identificacion de competencias y la metodologia del
andlisis funcional, igualmente se encuentran relacionado con el proceso
educativo.

» Expertos docentes: son los docentes de la asignatura, quienes proveen el
manejo de los elementos del curriculo.

> Desarrolladores(as): conocedores en relevancia del analisis funcional y
del area de la asignatura, que sirven de medio para enriquecer y
sustentar documentalmente la propuesta.

§- 6

Desarrolladores Experto

Docente

soporte metodoldgico, pedagdgico
y técnico

Figura 1. Equipo de trabajo de la propuesta

2.3 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La presente propuesta hace parte de la metodologia para el desarrollo de
proyectos educativos UIS para aprendizaje en linea del proyecto “Soporte al
Proceso Educativo UIS mediante Tecnologias de Informacién y
Comunicacién” ProSPETIC que viene adelantando la Universidad Industrial

7 Fuente y figuras tomadas de las memorias del Proyecto ProSPETIC
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de Santander; este proyecto esta conformado por las primeras 3 fases (Ver
figura 2) las cuales se explicaran a continuacion:

SEGUIMIENTO Y CONTROL '

DISENO RISENO ¥ :
. PRODUCCION INTEGRACION | PUESTA EN
DEFINICION | INSTRUCCIONAL DE OBJETOS DE | Y EVALUACION | MARCHA | CONCLUSIONES
APRENDIZAJE

Figura 2. Fases del proyecto
2.3.1 Fase 1: Definicion
Esta etapa hace alusion a la definicion del proyecto, etapa en la que se
identifica la necesidad actual, se justifica una solucion y se planifica la labor

de la propuesta.

2.3.2 Fase 2: Diseno Instruccional

—} DISENO INSTRUCCIONAL Q

. ESPECIFICACIONES Y
— NECESIDADES.
. DISENO Y DESARROLLO

DEL MODELO PEDAGOGICO.

Figura 3. Etapa 2 de la propuesta metodolégica del Diseno Instruccional

Las siguientes cinco etapas determinan el marco de construccién y desarrollo
del analisis funcional.

Analisis y seleccion de contenidos tematicos generales.
Planteamiento de los saberes.

Establecimiento de la relacién propdsitos—contenidos.
Estructuracién modular.

Planeacién curricular en la teméatica definida.

El objetivo de esta fase es obtener de una descripcidén detallada (tematica),
una accion formativa especifica (unidad de aprendizaje), en este caso
aplicada a la asignatura Arquitectura de computadores, de forma que
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satisfaga las expectativas educativas y sirva de base para las demas fases
que demarca el proyecto ProSPETIC.

A continuacion se definira las diferentes actividades para cada una de las
etapas propuestas:

1.

Anadlisis y seleccion de contenidos tematicos generales

e Recopilacion, anadlisis y clasificacién de los contenidos.
e Construccion del Diagrama secuencial de Actividades.

Planteamiento de los saberes

e Hacer la desagregacion de contenidos teméticos en saberes.
e Construir la tabla de saberes.
e Identificar las competencias a desarrollar en la asignatura.

Establecimiento de la relaciéon propésitos-contenidos

Enunciar los propésitos de la asignatura.

Relacionar los propdsitos con los saberes necesarios para su
cumplimiento.

Analizar y plasmar las relaciones de causa-consecuencia entre
propositos y saberes, y a su vez, entre saber, el saber hacer y el saber
ser.

Demostrar la secuencialidad de los propésitos y los saberes de la
asignatura.

Estructuracion modular

Enunciar e identificar las actividades de ensefianza/aprendizaje que
desarrollara el estudiante.

Identificar las unidades de aprendizaje de la asignatura.

Identificar los mddulos de formacién de la asignatura.

Mantener la relacibn causa-consecuencia entre las diferentes
agrupaciones de la estructura modular: médulos-unidades-actividades-
propositos y saberes.

Planeacion curricular

Estructurar los criterios a partir de los propésitos trazados en la
relacion propositos-contenidos.

Hacer la clasificacibn en contenidos tematicos, procedimentales y
actitudinales.
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e Identificar las estrategias de ensefianza a utilizar segun los estilos de
aprendizaje propuestos.

En la tabla 1 se muestra un resumen detallado de cada una de las fases y
productos del cual esta constituido el disefio instruccional.

Tabla 1. Fases y productos del disefio curricular basado en competencias

ETAPAS | PRODUCTOS |

Andlisis de contenidos tematicos Diagrama secuencial de
Actividades.
Planteamiento general de saberes y haceres. Tabla de saberes y haceres
Relacion de propositos-contenidos tematicos Tabla de propdsitos-contenidos
tematicos
Actividades de formacién | Tabla de actividades de formacién
Unidades de
Estructuracion aprendizaje y Diagrama de mdédulos de
modular modulos de formacién
formacion
Planeacién curricular Tabla de planeacién curricular

2.3.3 Etapa 3: Diseno y produccion de Objetos de Aprendizaje

DISENO Y PRODUCCION
DEL OBJETOS DE APRENDIZAJE

OBJETO DE
APRENDIZAJE

- SOLUCION TECNOLOGICA
- TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION

Figura 4. Etapa 3 de la propuesta metodolégica de Diseno Instruccional

El objetivo de esta fase es disenar y producir un objeto de aprendizaje
identificado en la fase 2 por medio de una actividad de formacién de la
asignatura Arquitectura de Computadores.

Teniendo como base una plantilla guia, un libro de estilos y la funcionalidad
de los objetos de aprendizaje definidos por el proyecto ProSPETIC,
posteriormente se procede a su programacion de acuerdo al estandar
SCORM, que permita el desarrollo de elementos interoperables vy
reutilizables entre plataformas de e-learning.
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Para la construccién de los objetos de aprendizaje se incluye tanto el Disefo
Instruccional como los estilos de aprendizaje de Felderman y Silverman los
cuales se explicaran a continuacién:

El modelo FSLSM ha sido el resultado final de un trabajo de investigacién de
muchos afnos. Fue disefiado con dimensiones dicotdmicas que pueden ser
particularmente importantes si se aplican al campo de las ciencias de la
educacién y al aprendizaje asistido por computador. En la tabla 2 se
muestran tales dimensiones:

Tabla 2. Dicotomias de los cuatro niveles de estilos de aprendizaje del modelo

DICOTOMIA

FSLSM

Secuencial Global

El modelo de Felder y Silverman clasifica los estilos de aprendizaje a partir
de cuatro dimensiones las cuales estan relacionadas con las respuestas que
se puedan obtener a las siguientes preguntas:

Tabla 3. Preguntas con base en las Dicotomias de los cuatro niveles de estilos
de aprendizaje del modelo FSLSM

Dimension del
Aprendizaje y
Estilos

Pregunta Descripcion de los estilos

Con respecto a la informacion

; A travé ué ; .
¢A través de q externa, los estudiantes basicamente

modal@ad .| Dimension relativa al |la reciben en formatos visuales
sensorial es mas | .. . . .
ofectivamente tipo de estimulos mediante cuadros, diagramas,
ercibida la preferenciales: graficos, demostraciones, etc. o en
ipnformacién visuales — verbales formatos verbales mediante sonidos,

o expresion oral y escrita, férmulas,
cognitiva“

simbolos, etc.

¢ Coémo progresa
el estudiante en
su aprendizaje?

Dimensién relativa a
la forma de procesar
y comprension de la
informacion:

secuenciales -

globales

38

El progreso de los estudiantes sobre
el aprendizaje implica un
procedimiento secuencial que
necesita progresion légica de pasos
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una vision integral.

¢, Con qué tipo de

organizacion de la | Dimensién relativa a
informacién estd |la forma de trabajar
mas comodo el con la informacién:
estudiante a la | activos — reflexivos.
hora de trabajar?

La informacién se puede procesar
mediante tareas activas a través
compromisos en actividades fisicas o
discusiones o a través de la reflexion
0 introspeccion.

Para detectar el estilo de aprendizaje mediante del modelo de Felder y
Silverman se ha aplicado el instrumento de diagnéstico correspondiente
denominado ILS (Index of Learning Styles) que se presenta en el anexo A.

En las tablas 4, 5 y 6, se presenta una distribucion de los elementos de
ensefanza para las cuatro dimensiones del modelo dicotomico de estilos de
aprendizaje, con base en las experiencias de Carver® y en la estructura
actual que la plataforma e-escen@riyis permite dar a los materiales
didacticos.

Si se observa lo expuesto en la tabla 7, las herramientas de navegacion
presentadas son idéneas para casi todos los estilos de aprendizaje o se
pueden adaptar para estudiantes globales, secuenciales o reflexivos.

La idea principal de realizar esta clasificacion de elementos es poder
presentar los contenidos y el entorno de aprendizaje que mas se acerque a la
primera aproximacién del estilo de aprendizaje del estudiante obtenido
mediante la aplicacién del cuestionario ILS del modelo FSLSM®.

Posteriormente, este perfil se refina mediante la misma interaccién del
estudiante con los materiales didacticos ofrecidos de acuerdo a la
informacion percibida por los agentes monitores del sistema (ver marco
cientifico de referencia').

¢ A Carver, R. A. Howard, and W.D. Lane, "Addressing Different Learning Styles Through
Course Hypermedia", IEEE Transactions on Education, 42(1), February 1999, pp. 33-38.
? http://www2.ncsu.edu/unity/lockers/users/f/felder/public/ILSdir/ilsweb.html

10 http://gavilan.uis.edu.co/~clarenes/pdfs/tesis/CIP14.pdf.
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Tabla 4. Estrategia Instruccional. Componentes de un curso hipermedia para
los objetos de aprendizaje de una unidad docente en e-escen@riys

Objetivos Casos Lecturas Nucleos de Mapas Sintesis
de estudio conocimiento conceptuales

Global N N
Secuencial v

Verbal N \ \

Visual N \ \
Activo \

Reflexivo N \ \ \

Tabla 5. Materiales

Interactividad y de Evaluacion

Instruccionales Complementarios y Elementos de

Ejemplos | Animaciones | Simulaciones | Grafico | Glosarios | Ejercicios de | Ejercicios de
interactivo autoevaluacién | respuesta
abierta
Global N N V \ \
Secuencial \ \ \ \ \ \ \
Verbal v \ \ \
Visual \ \ \ \ \
Activo N \ \ \
Reflexivo \ \ V V V \ \
Tabla 6. Formato del Material
Diapositivas Media clips Texto
Texto | Multimedia | Gréaficos | Video digital | Audio | lineal
Global \ \
Secuencial V \ N \ \
Verbal \ \ \
Visual \ \ \
Activo v
Reflexivo V V N N
Tabla 7. Herramientas de Navegacion
Puntuales Estructurales Para el trabajo colaborativo
Flechas Impresiones | Ayuda Mapas de Filtros | Chat | Férum Correo
(avanzary en linea | visién general electrénico
retroceder)
Global \ \ \ \ \
Secuencial | N N \ \ \
Verbal \ \ \ \ \ \ \ \
Visual N V V \ \ \ \ N
Activo \ \ v \ \ \ \
Reflexivo |+ N \ \ \ \
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2.3.4 Etapa 4: Integracion y evaluacion en la Plataforma E-Escen@Ri;s

INTEGRACIONY EVALUACIONEN
PLATAFORMA E-ECEN@RIuys

IMPLANTACION

PRUEBAS DE
FUNCIONAMIENTO

Figura 5. Etapa 4 de la propuesta metodolégica de Diseno Instruccional

El objetivo de esta etapa es Integrar y evaluar los objetos de aprendizaje
generados para la accion formativa especifica. Mientras se consolida el
desarrollo del ambiente en linea de aprendizaje, este proceso de integracion
y evaluacion consistira en la catalogacion tematica del producto dentro de la
biblioteca digital de recursos didacticos BDRD, empleada por la universidad
industrial de Santander.

La presencia del experto docente, el metoddlogo del analisis funcional, los
programadores del objeto de aprendizaje y el personal encargado del
ambiente en linea de aprendizaje son fundamentales para el cumplimiento de
este logro.

2.3.5 Fase 5: Puesta en marcha

Esta fase tiene por objeto incorporar el uso del nuevo sistema en la dinamica
de trabajo y la aprobacién final del proyecto: por esta razén es necesario la
capacitacién a los responsables del manejo garantizando la conviccidén y
agilidad en la utilizacién del nuevo sistema.

Se realiza un seguimiento al aprovechamiento de las unidades docentes,
mediante la interaccién del estudiante con el objeto de aprendizaje para
posteriormente realizar un proceso continuo de mejoramiento de
herramientas con base en la informacidn recopilada.

El experto docente y los alumnos son de vital importancia para el logro de

este objetivo.
2.3.6 Fase 6: Conclusiones y cierre
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El objetivo de esta fase es la definicion del grado de aceptacion por parte de
los usuarios acerca del producto que se generd, esta se lleva a cabo con la
participacion del estudiante o usuario final, se realizan las evaluaciones de
satisfaccion y control de calidad, teniendo en cuenta nuevas opciones y
recomendaciones con el fin de mejorar dicho producto.

De forma reiterada, un equipo de docentes y desarrolladores del CENTIC"
tendra como labor la revisién periédica para evaluar algunos de los aspectos
criticos de la implantacion, y hacer recomendaciones oportunas para que se
aproveche cada uno de los objetos de aprendizaje.

2.3.7 Fase 7: Seguimiento y control de calidad

Se constituye un comité de seguimiento y control, que sera el encargado de
la supervision y aprobacion de cada una de las fases del proyecto, toma de
decisiones necesarias, evaluacién de resultados y aprobacion. Obtener la
evolucién del proyecto real a nivel de tareas, compararla con la planificada,
establecer la satisfaccion del usuario en cuanto al servicio ofrecido y definir
los puntos criticos.

" Centro de Tecnologia de Informacién y Comunicacién UIS
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3. PROPUESTA METODOLOGIA APLICADA A LA CONSTRUCCION DEL
DISENO INSTRUCCIONAL DE LA ASIGNATURA ARQUITECTURA DE
COMPUTADORES

Esta etapa pertenece a la segunda fase expuesta en la metodologia para el
desarrollo de proyectos educativos en linea propuesta en el proyecto
ProSPETIC.

Con el fundamento metodologico del analisis funcional expresado en el
capitulo anterior, se explica la manera como se aplicé la metodologia, dando
a conocer el producto obtenido en la implementacién de cada una de las
etapas que conforman el concerniente metodolégico del analisis para la
construccion del Diseno Instruccional bajo la vision de competencias, de la
asignatura Arquitectura de Computadores, del programa académico de la
Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la Universidad Industrial
de Santander.

A continuacién se hara énfasis en los principios que rigen la aplicacion de la
metodologia del analisis funcional aplicado a la asignatura Arquitectura de
Computadores.

El andlisis funcional se puede explicar con base a la asignatura Arquitectura
de Computadores partiendo de esta como lo general, representada por los
contenidos generales obtenidos de la seleccidén por parte del docente y el
equipo de trabajo. Todo esto conlleva a la delimitacion desde una vision
académica y de secuencialidad de la asignatura mediante el como aprendo
y para que aprendo.

Respecto a lo particular, esto se evidencia mediante la formacion de una
macroestructura que permita la conexion de temas bésicos y desglosarlos en
temas generales hasta llegar a temas que no se puedan desagregar,
identificando con esto la relacibn de causa-consecuencia, jerarquia,
paralelismo, transversalidad, preconcepto las cuales se estudiardn mas
adelante en detalle; estas relaciones evitan la redundancia de contenidos.

3.1. EQUIPO DE TRABAJO

Para llevar a cabo la implementacion de la propuesta metodologica para la
construccion del Diseno Instruccional de la asignatura Arquitectura de
computadores, fue necesario la conformacién de un equipo de trabajo el cual
se lista a continuacion:
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» Experto Docente: Ing. Henry Arguello Fuentes

» Soporte metodolégico, pedagdgico y técnico
Metoddlogo: Oscar Fabian Morantes Delgado
Disefiador: German Quiniones Alfonzo
Colaboracién: Laboratorio de 1+D CENTIC

» Desarrolladores: Lida Patricia Mesa Ladino
Carlos Andrés Duarte Amado

Con el equipo de trabajo conformado se inici6 el desarrollo de cada una de
las etapas del Diseno Instruccional las cuales se detallan a continuacion.

3.2 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA
APLICADA A LA ASIGNATURA ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

A continuacion se describira la forma como se desarrollo el Disefo
Instruccional para la asignatura Arquitectura de Computadores del programa
académico de la escuela de ingenieria de sistemas e informética, para ello se
conto con la “Guia Basica del Disefio Instruccional”, la cual hace parte de los
documentos utilizados para el desarrollo de los proyectos ProSPETIC.

Esta guia fue elaborado por los desarrolladores del presente trabajo de grado
junto con el Metodélogo Oscar Fabian Morantes Delgado.

Figura 6. Etapas de la propuesta metodoldgica del Diseno Instruccional
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3.2.1. Analisis y seleccién de contenidos tematicos generales

Antes de empezar con el desarrollo de la propuesta metodoldgica se tuvo en
cuenta los siguientes requerimientos para definir, que se debia ensefnar a los
estudiantes para que reunidas todas las asignaturas se logre llegar al perfil
del ingeniero de sistemas y por consiguiente al perfil UIS.

a. Identificacion del objetivo de la UIS, objetivo profesional y objetivo
de la asignatura.

Se Identificé el objetivo de la asignatura con base en los propésitos de la
asignatura consignados en el plan de estudios de la carrera de Ingenieria de
Sistemas (¢, Qué debo aprender?).

e Objetivo profesional

El profesional UIS es una persona de alta calidad ética, politica y profesional
que genera y adecua conocimientos; conservando y reinterpretando su
cultura y participa de forma activa liderando procesos de cambio por el
progreso y mejor calidad de vida de la comunidad; mediante el trabajo
interdisciplinario y de alta relacién con el mundo externo. 2

¢ Objetivo de la escuela

El ingeniero de sistemas UIS es una persona auténoma, creativa, que actda
segun principios éticos universalmente aceptados, de alta calidad ciudadana
y comprometidos con el desarrollo regional y nacional; y la construccion,
innovacion 'y mejoramiento del conocimiento, que dispone de la
fundamentacién tedrica, tecnoldgica e instrumental para administrar y tratar
los sistemas de informacién, las comunicaciones y la automatizacién
industrial.

¢ Objetivo de la asignatura

El alumno adquiere los conocimientos basicos que le permitan entender
cuales son los componentes necesarios del hardware en la arquitectura de
los computadores de propdsito general, algunas técnicas de interconexién y
estrategias para la mejora de prestaciones enfatizando las nuevas
tecnologias.

12 https://www.uis.edu.co/portal/nuestra uis/filosofia/filosofia.html

13 http://cormoran.uis.edu.co/eisi/InfoGeneral/infoGeneralProgramas.jsp
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La suma de los objetivos de la asignatura debe dar el objetivo de la escuela
y consecuentemente el de la Universidad.

b. Clasificacion de los contenidos de la asignatura.

Se tomé del plan de estudios de la escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informatica las materias que se necesitan previamente para ver el contenido
de la asignatura Arquitectura de Computadores y se puede complementar
con programas de otras materias afines en caso de que el profesor lo
requiera o simplemente basarse en el programa de la asignatura, con el fin
de establecer los conocimientos que son mas importantes para dar inicio a la
asignatura (asignaturas previas), pero es el docente quien decide o concluye
que conceptos se requieren o si por el contrario no se requieren
conocimientos previos y parte de la asignatura como tal (historia,
generalidades, informacion de un sector productivo, entre otras).

Lo anterior permite establecer los conocimientos previos que se requieren
para iniciar el proceso de aprendizaje de la asignatura.

Figura 2. Plan de Estudios
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Figura 7. Programa Académico de la escuela de ingenieria de sistemas e
informatica
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Habiendo hecho la compactacion del programa académico planteado para la
asignatura Arquitectura de Computadores respecto de sus programas
académicos analogos, y la opinién del docente se listaron los contenidos de
la asignatura.

A continuacién se mencionan los temas principales correspondientes a la
asignatura Arquitectura de Computadores del programa académico de
Ingenieria de Sistemas.

Lista de los contenidos principales de la asignatura Arquitectura de
Computadores:

Arquitectura de computadores.

Introduccién.

La Unidad Central de Procesamiento (CPU).
Lenguaje maquina.

La memoria.

Sistemas de entrada/salida.

Mejora del rendimiento.

Multiprocesadores

AN N N N N NN

Teniendo en cuenta el conjunto de temas listados el docente se cuestiona
sobre que temas puede englobar los listados anteriores y tendientes a
generar una macroestructura (Diagrama Secuencial de Actividades de
Aprendizaje — DSA? que permita la conexion de temas basicos vy
desglosarlos en temas generales hasta llegar a temas que no se puedan
desagregar.

El objetivo de dicha macroestructura es observar la desagregaciéon de los
temas y su interaccion la cual vendra limitada de acuerdo a las siguientes
convenciones:

’:' DependenCia' I;I::'EIIDEHCIA =
e e

% Preconcepto. PRECONCEPTO
e =

TRANSWVERSALIDAD

« Transversalidad. -
CAauss-

CONSECUEHNCIA

«» Causa/consecuencia.

PARAL ELISIMVID —

*
0.0

Paralela.

Figura 8. Convenciones empleadas en el diagrama secuencial de actividades
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La desagregacion se hace a partir de lo general a lo particular, se representa
en el diagrama a través de bifurcaciones de un contenido hacia otro u otros
con las conectividades descritas a continuacion.

> Secuencialidad: Describe el desarrollo temporal de los temas de la
asignatura en sentido vertical, se quiere decir que se debe tener un orden
l6gico en la desagregacion de los temas.

Las relaciones entre los temas de las asignaturas son:

» Dependencia: permite que dos temas se contextualicen en el proceso de
aprendizaje de la asignatura Arquitectura de Computadores.

> Preconcepto: evidencia que existe informacion necesaria aunque no
suficiente para abordar el tema por lo tanto se requiere informacién
adicional que permita el proceso de ensefianza/aprendizaje.

» Transversalidad: es un tema que se requiere para multiples temas en
diferentes espacios de tiempo y contextos para el proceso de aprendizaje
(se desea evitar la redundancia de temas dentro de la asignatura)

» Causa-consecuencia: evidencia que existe informacién necesaria y
suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados en el
proceso de aprendizaje.

> Paralela: los temas que se desagregan del tema origen poseen el mismo
grado de importancia y por tanto pueden ser abordados en cualquier
orden en el proceso de aprendizaje.

Basado en el procedimiento anterior: analisis, definicion de los temas
principales y conectividad se obtiene como producto el DSA? “el cual es la
forma como se estructura la asignatura Arquitectura de Computadores y se
asocian sus tematicas para el proceso de aprendizaje de la misma”.

El DSA? tiene como objetivos:

e Representar graficamente el entorno de la asignatura Arquitectura de
Computadores.

e Mostrar las tematicas generales identificadas y seleccionadas para la
asignatura Arquitectura de Computadores.

e Mostrar las relaciones entre los contenidos: dependencia, transversalidad,
causa/consecuencia, paralelo, preconcepto.
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A continuacién se muestra un esquema general del DSA? se debe establecer
un desglose de actividades de aprendizaje que satisfaga la convencion del
andlisis funcional (derecha - izquierda ;Como?, e izquierda - derecha ¢Para
que?), es muy importante guardar la secuencialidad en las actividades
consignadas.

=
'

Como aprendo

4,'_
o

Para que aprendo

de la
asignatura

pepijeduandag

Que aprendo

Figura 9. Esquema general del Diagrama Secuencial de Actividades de
Aprendizaje

Se emplearon los protocolos de conexién anteriormente descritos para
enlazar los contenidos de aprendizaje para la asignatura Arquitectura de
computadores.

Paralelismo

de la unidad de
control

Describir el Rbddl Hombrar los Interpretar los brmatos
— | software de  —ji] 1 3 =] canposie de instrucciones
hajo nivel enpuale instrucciones

Senalar los modos de
Establensas Identificar la direcClonimNsite g)
modss catruic T e Identificar las E
basico dela == Unidad aritmético o
arquitectura I6gica (ALU) efmupciones 2
VOn newnTn £
Analizar [a Tincion n__:-
o
o
=3

D eterninar los

conponentes
hardware de un
computador

Figura 10. Conexiones: Paralelismo, Dependencia, Preconcepto

Explicar la
importancia de los
Registros

En la figura 10. Se observa una relacion de paralelismo es decir que
cualquiera de los 3 contenidos teméticos (Formato, modos de
direccionamiento e interrupciones) se pueden ver en cualquier orden y para
nada afectaria el proceso de aprendizaje de la asignatura Arquitectura de
Computadores.
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También se observa una Relacion de preconcepto en el contenido
tematico instrucciones se desglosan 3 contenidos tematicos (formato, modos
de direccionamiento e interrupciones), para poder ver completamente el
contenido tematico interrupciones no es suficiente con haber visto
instrucciones se requiere de un concepto adicional en este caso unidad de
control la cual complementa y permite el proceso de aprendizaje.

Ademas se observa una relacion de dependencia |la cual permite que dos
temas se contextualicen, es decir que los temas se pueden ver
independientemente pero al aplicarles la relacién de dependencia me indica
que voy a ver CPU pero en el contexto de lenguaje ensamblador o viceversa.

I
Mencionar la definican .I Mancionar y |
de memoria externa o explicar |as
secundaria | r caracteriasticas || |
Especificar los de la Cache |
diferentes tipos ¢ Reconocer el concepto |
de memoria |ﬂb%§ Establecer la +
principal impertancia de Nustrar el
memoria Ram concepto de
Cohaerancla
de cache
identificar el A
identifi
Reconocer las |
mUd;e':;ﬂe isticas de los
a’w mulﬂprmes? adores

Causa-Consecuancia

Figura 11. Transversalidad, causa-consecuencia

En la figura 11 se observa una relacion de transversalidad es decir que
coherencia de cache se requiere para mdultiples temas, en este caso se
requiere tanto para memoria cache como para multiprocesadores. Esta
relacion evita la redundancia de contenidos tematicos en el diagrama
secuencial de Actividades.

También se observa una relacion de Causa-Consecuencia |la cual me
indica que habiendo visto arquitectura paralela me implicaria ver también
multiprocesadores para poder complementar el proceso de aprendizaje.

Como producto se obtuvo DSA? de la asignatura Arquitectura de
Computadores del programa académico de la escuela de ingenieria de
sistemas e informatica de la Universidad Industrial de Santander. Para su
realizacién se utilizo el programa Microsoft office Visio.
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[[Diagrama Secuencial de Actividades Arquitectura de computadores

——— DEPENDENCIA

e e

u Reconocer las =
Adquirir el conocimiento que | Deverbirs S| coracteristicasdail] | "iormbeer fom ikl L —— PRECONCEPTO
::mna;:mnn;mw“dmmlhg% bajo nivel lenguaje instrucciones : - -
internos de un computador, = i i —— TRANSVERSALIDAD
y determinar las ' . :
da de : =
caracteristicas 5 = : = CAUSA-

CONSECUENCIA |
—— PARALELISMO

Director:
Henry Arguello Fuentas
Codirectora:
Carolina Mefia Corredor Reconocer 168
| caracteristicas de los
multiprocesadores
Lida Patricia Mesa Ladino 1
e o — e " —— —— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — —

l\ Carlos Andrés Duarte Amado /

Figura 12. Diagrama secuencial de Actividades de Aprendizaje de la asignatura Arquitectura de computadores

51



3.2.2 Planteamiento de los Saberes y Haceres relacionados

Continuando con la propuesta metodolégica, el siguiente paso es la
desagregacion de los contenidos generales presentes en el diagrama
secuencial de Actividades en saberes: saber, saber hacer y saber ser que a
su vez corresponden a los contenidos conceptuales, procedimentales vy
actitudinales.

El saber ser, que concierne a las actitudes y valores comportamentales del
estudiante en su proceso de ensenanza/aprendizaje, no se aborda en el
disefio instruccional puesto que para valorar este item no se tienen los
elementos necesarios para llevarlo a cabo.

A continuacion se presenta graficamente la relacién entre el saber, hacer y
el ser, esto quiere decir que tanto un item como el otro se relacionan
estrechamente.

Figura 13. Vision tridimensional de la relacion. Saber, Hacer y ser

El ser se pretende normalizar mediante recursos humanos que faciliten el
desarrollo personal del individuo, por lo tanto se trabaja el saber y el hacer y
esto enmarcado en una sola visibn para que cada individuo vea la
funcionalidad de una misma forma, es decir cada persona utiliza su propio
método o estrategias a la hora de aprender. Aunque las estrategias varian
segun lo que se quiera aprender, cada uno tiende a desarrollar ciertas
preferencias o tendencias globales, tendencias que definen un estilo de
aprendizaje. Se habla de una tendencia general, puesto que, por ejemplo,
alguien que casi siempre es auditivo puede en ciertos casos utilizar
estrategias visuales. '*

Yhitp://www.itnl.edu.mx/docs/material21/EstilosAprendizaje/Lecturas/Estilos %20de %20aprendizaje %
20Generalidades.pdf
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Cada persona aprende de manera distinta a las demas: utiliza diferentes
estrategias, aprende con diferentes velocidades e incluso con mayor o menor
eficacia aunque tengan las mismas motivaciones, el mismo nivel de
instruccion, la misma edad o estén estudiando el mismo tema.

Sin embargo, mas alla de esto, es importante no utilizar los estilos de
aprendizaje como una herramienta para clasificar a los alumnos en
categorias cerradas, ya que la manera de aprender evoluciona y cambia
constantemente.

En la figura 14 se pretende dar una visién de la relacion saber-hacer, objeto
de aprendizaje y estudiante, es decir el estudiante es la persona activa en el
proceso de ensefianza/aprendizaje quien necesita de un instrumento (objeto
de aprendizaje) que lo oriente en el transcurso de su aprendizaje de la
asignatura  en este caso las gafas representarian la forma como cada
estudiante aprende (estilos de aprendizaje).

Saber

r 3

Informacion Estilos de aprendizaje Estudiante
> Hacer

Figura 14. Vision dimensional de la relacion. Saber, Hacer
Mediante la realizacion de los saberes se busca:
Propositos

o Clasificar los saberes en sabery saber hacer.

e Construir una propuesta del saber ser teniendo en cuenta las actitudes
que apoyen el proceso de ensefanza/aprendizaje dado en la asignatura
Arquitectura de Computadores.

e Identificar las competencias individuales a desarrollar en la asignatura
Arquitectura de Computadores.

Resultado

La tabla de saberes se esquematiza estructuralmente como lo indica la figura
15, y las principales caracteristicas de este producto son:
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e Latabla muestra en forma ordenada la clasificacion de los saberes.

e Los saberes describen las acciones especificas del proceso de
ensefanza- aprendizaje que se desarrollara en el estudiante, y son la
guia para el docente en cuanto a las directrices a desarrollar en los
aprendices.

e Los saberes se relacionan verticalmente de forma secuencial, y en
algunos casos de manera jerarquica, manteniendo siempre la relacion
causa-consecuencia de forma horizontal.

l SABER HACER

)

1. Definir......... a. Nombrar (1)

2. Describir........ b. Discemir(1,2)

3. Interpretar...... c. Relacionar
(2.3)

cl

g
8

(Ca usa-Conse

Figura 15. Partes de la tabla de Saberes

Los saberes son acciones puntuales de aprendizaje que se esperan
desarrollar en el estudiante, y son:

> “el saber”: que se refiere a hechos, teorias y principios del conocimiento.
> “el saber hacer” que relaciona los procedimientos, técnicas, métodos,
habilidades y destrezas que son necesarias desarrollar en el estudiante.

VERBO | + | OBJETO | + |CONDICION

Figura 16. Estructura gramatical de los contenidos desagregados

El saber y el saber hacer se establecen para cada uno de los contenidos
generales del DSA? de la asignatura Arquitectura de Computadores.

Existe una gran variedad de verbos en la taxonomia de Bloom'°para poder
realizar adecuadamente la tabla de saberes.

Los saberes identificados anteriormente se agrupan dando origen al
producto denominado “la tabla de saberes”

> BLOOM, Benjamin Samuel. Taxonomia de los Objetivos de la Educacion, la clasificacion de las metas
educacionales. Manuales I y II. Buenos Aires: El Ateneo, 1979. 355 p.
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TABLA DE SABERES

I Versién Final

Saher

DESCRIBIR EL SOFTWARE DE BAJO NIVEL,
NOMBRAR LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE

ENSAMBLADOR
Hacer

20 Determinar el concepto de lenguaje ensamblador

21 Conocer el concepto de lenguaje de bajo y alto
nivel
22 Describir del

AN

lengugje ensamblador

Mencionar las caracteristicas.de lenguaje de
bajoy aito nivel

Listar el céanjunto de instruccionestipicas del
lenguaje ensamblador.

Comprenderla importancia del lenguaj=
ensamblador para las diferentes arquiteciuras de

23

24
25

Puntualizar el concepto de lenguaje
ensamblador. [20]

Conocer el concepto de lenguaje de

bajo y alto nivel. [21]

Identificar las caracteristicas del co
ensamblador. [20][22][30]
econocer el conjunto de instrucci
| lenguaje ensamblador.

R
S
T.
0l

OBJETO

28 Citar los elementos de una instruccion de
lenguaje maquina

Identificar la conexion entre lenguaje
ensamblador con los componentes internos de la
unidad central de proceso y la memoria RAM.

Especificarlos formatos de instrucciones de

29

30

binario y gl lenguaje ensamblador)
[27]1[37]

Y. Aplicarlas operaciones basicas del
lenguaje ensamblador. [24]
Z_ Determinar |las caracteristicas de lo

campos de instrucciones. [31
Al Identificar logelementos de una
e maquina. [28]

instniccian de

sistemas numericos.

lenguaje : s

31 Detenﬂiw_ - 0 NS B CLERE de programar en
instrucciones. lenguaje ensamb para las diferentes

32 Definirel concepto de modos de arquitecturas. [2 [26][27]
direccionamiento. AC. Evaluar y aplicar el concepto de

33 Mombrar y clasificarlos modos de formato, modos de direccionamiento e
direccionamiento. interrupciones. [30] [32] [33]

SISTEMAS NUMERICOS
Saber Hacer

34 Determinar el concepto de sistema numénco. AD. Enunciar la finalidad de los sistemas

35 Determinar el concepto de sistema numérnco. numéricos. [34][35]

36 Citar los antecedentes histdricos relevantes de los | AE. Referenciar algunos de los sistemas
sistemas numeéricos. de unidades existentes. [34] [36]

37 Listarlos sistemas numeéricos de mayor uso. AF_ Identificar el sistema numeérico

38 MNombrar la clasificacion de los sistemas hexadecimal y sus operaciones basicas
numeéricos. (Hexadecimal, Octal, Binaro) [34][37](39]

39 Citar la representacion de cada uno de los AG. Explicar las operaciones de los
sistemas numerncos. sistemas numéricos. [36] [37]

40 Enumerar las principales operaciones aritméticas || AH. Aplicar las operaciones logicas de los
de los sistemas numeéricos. sistemas numéricos [38] [40]

41 Indicar las principales operaciones logicas de los | Al Realizar las diferentes

transformaciones entre los sistemas de
numeracion. [37] [39]

Figura 17. Tabla de saberes

3.2.3 Establecimiento de la relaciéon Propdsitos—Contenidos

El objetivo principal de esta etapa es definir los propdsitos de la asignatura

Arquitectura de computadores para los

diferentes contenidos tematicos

relacionados en el DSA? y establecidos en la tabla de saberes.
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El punto de partida de esta etapa es el DSA?, en el cual el experto docente
identifica los propésitos de acuerdo a sus contenidos tematicos,
posteriormente se le da soporte a cada propédsito con la correlaciéon de los
saberes y haceres requeridos para su cumplimiento, el cual debe dar
cumplimiento a la relacion causa-consecuencia, garantizando que los
saberes relacionados soporten su agrupamiento para cada propésito.

Principios metodoldgicos aplicados
e Mantener la relaciéon causa - consecuencia entre saberes.

e Emplear una estructura gramatical uniforme en la enunciacion de los
propositos.

e Usar verbos activos (medibles, reales y evaluables).

e Los propositos deben englobar la totalidad de los saberes asociados al
mismo.

e Los saberes deben en suma, permitir el cumplimiento del propésito.

Como resultado de esta observacion y andlisis se obtiene un documento que
explica la relacién entre los propdsitos, contenidos, saberes y haceres
identificados a partir del diagrama secuencial de actividades y la tabla de
saberes.

En la figura 18 se muestra un fragmento de la relacién propdsitos-contenidos
de la asignatura Arquitectura de Computadores establecidos a partir de la
tematica, "Lenguaje Ensamblador’ y su correspondiente desagregacion de
saberes y haceres, en este caso se tomé el propésito, “Identificar la
estructura y forma del Lenguaje Ensamblador que permita ver su
funcionamiento”, y los contenidos tematicos, "Lenguaje de bajo nivel,
lenguaje de alto nivel, lenguaje ensamblador, caracteristicas, ventajas y
desventajas del lenguaje ensamblador”, relacionados con los saberes [20 al
28] y los haceres del [R al V].

En el anexo B se mostrara el cuadro completo de la relacion propoésitos
contenidos de la asignatura.
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RELACION PROPOSITOS-

CONTENIDOS

Versidn Final

DESCRIBIR EL SOFTWARE DE BAJO NIVEL
NOMBRAR LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE

una instruccion de lenguaje
maguina

ENSAMEBLADOR
Propésito qrzr:‘:ggf; : saber hacer
20. Determinar el concepto | R, Puntuali
de lenguaje ensamblador. el concepto [ e
Identificar la Lenguaje de 21. Conocer el concepto de || lenguaje <
estructura y bajo nivel. lenguaje de bajo v alto nivel. | ensamblador. |5 ]
J = el = Lenguaje de 22. Describirlas las | S. Conocer|JEl
lenguaje alto nivel. . =
B nBlador - caracteristicas generales del | concepto cle
que permila ansamblador. lenguaje ensamblador. lenguaje de biz|y
Ver su = Caracteristicas | 23 Mencionar las || alto nivel. [21]|W
funcionamiento pRlIRI B caracteristicas de lenguaje || T. Identificea S
esventajas . . T
del lenguaje de bajo y alto nivel. caracteristicagid el
ensamblad 24 Listar el conjunto de | cddigo
instrucciones tipicas del || ensambladors
PROPOSITO CONTENIDOS lenguaje ensamblador. [20][22][30]
25, Comprender la| U. Reconocerel
importancia del lenguaje | conjunto de
ensamblador para las || instrucciones  del
PG : CoNSECUEN lenguaje
- ensamblador.
26. Especificar las ventajas v || [22][23][24][31]
desventajas del lenguaje | V.
ensamblador. Comprend
27 Precisar la| erel
correspondencia  entre el | funcionamiento
lenguaje  ensamblador vy || del lenguaje
lenguaje maquina. ensamblador.
28. Citar los elementos de [28][31]

Figura 18. Relacion propdésitos-contenidos.

3.2.4 Estructuracion Modular

La estructuracion modular se logra a partir de los propésitos identificados
para la asignatura y la tabla de saberes y haceres; debe ser secuencial es
decir, que se agrupan por afinidad propdsitos y saberes, identificando de esta

forma acciones delimitadas y manteniendo Ila
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consecuencia entre las diferentes desagregaciones. Las agrupaciones a
realizar son tres:

1. Actividades de ensenanza/aprendizaje
2. Unidades de aprendizaje
3. Moddulos de formacion.

Los resultados de la estructuracion modular no son definitivos y es ahi donde
radica la mayor ventaja y propiedad del disefio basado en competencias, ya
que los elementos que conforman la estructura modular (saberes, propésitos,
actividades, unidades y moédulos) son entidades independientes en si
mismas, adaptandose a las necesidades de cada curso que se realiza de la
asignatura.

1. Establecimiento de la relaciéon propoésitos—actividades ensefanza.

La primera agrupacion en esta etapa es la que se realiza sobre los propdsitos
disefiados en la etapa anterior y que se denominan actividades de
ensenanza/aprendizaje.

La identificacion de actividades se realiza en base a las diferentes similitudes
entre propédsitos y contenidos y que determina el docente e investigadores,
junto con el referente dado por el diagrama secuencial de actividades y los
referentes de relacion y secuencialidad presente en la relacion propésitos-
contenidos y en la tabla de saberes.

En la figura 19 se observa el registro de una actividad identificada para la
asignatura Arquitectura de Computadores en al tematica “Lenguaje
Ensamblador’, relacionando el proposito “identificar la estructura de Lenguaje
Ensamblador que permita ver su funcionamiento” con la actividad “Analizar e
interpretar el conjunto de instrucciones y operaciones del Lenguaje
Ensamblador” con el objeto de no perder de vista los vinculos, entre los
propdsitos, contenidos y saberes asociados a cada actividad. Para enunciar
las actividades de ensefianza/aprendizaje también se emplea la estructura
gramatical uniforme y a su vez se busca que los verbos seleccionados
engloben los propositos, contenidos y los saberes en este caso los saberes
[20 al 28] y los haceres del [R al V] que la conforman.
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-]
T

CONPUTADORES

Version
Final

DESCRIBIR EL 5OFTWARE DE BAJO NIVEL
NOMERAR LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE ENSAMELADOR

Propositos

Contenidos
Tematicos

Saber

Lenguals de
e v,
*  Lenuale de
alle i
¥ |enguajs
ErsambRGL
*  Caracterisficas,
+ Yenkagsy
rasvantaEs del

languaie
ensamblidar

CONTENIDDS

20, Ueterminar el concepto delenguael| R
ensambladar.
21.Conocerel concepto de lenguaje
de 'ny altcl niuel
: caractenstlcas
generalesdellenguajer: ;
23, Mencionar las caractenstlcas de
lenguaje de bajo y alto nivel.
24 Listar el conjunto de instrucciones
tipicas del lenguaje ensamblador.
25, Comprender |a importancia del
lenguaje ensamblador,
26, Especificar las ventajas v
desventajas dellenguajeensambladar.
27. Precisarlacorrespondencia entre
| lenguaje ensambladar y lenguaje

aquina.

8. Citar los elementos de una

SA-CONSECUEN

Hacer
. Puntualiz
concepto  de .guaje

ensamblador, [21
5 Conocer
concepto de ler
bajo v alto nivel,

c:ﬁrﬂc:ten'sticas d
ensamblador, [2
. Reconoc

gl
lje de

0]

conjurta de inst
dellenguajeens
[22)[23]24][3
V. Compre
funcionamiento
lenguaje  ensa

[2831]

Analizar ¢
Infeepretar
ol onjunto de
instricciones ¥
Operaciones

el bengmae

ensiblador.

mbladar

ACTIVIDAD

Figura 19. Establecimiento de la relacion Propdsitos—Actividades de

Ensenanza.

En el anexo B se mostrara el cuadro completo del establecimiento de la
relacion propositos—actividades-ensenanza.

2. Unidad de Aprendizaje

Es el referente técnico pedagdgico que permite la organizacion del trabajo
del profesor para la orientacion del proceso de aprendizaje, bien sea en
aulas, talleres, laboratorios, empresas, comunidades y otros entornos de

formacion.

Las unidades de aprendizaje presentan la estructura gramatical uniforme
dada por la metodologia, ademas deben abarcar las acciones presentadas
en las actividades de ensefanza- aprendizaje que la conforma, en este caso
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se tomo la unidad de aprendizaje “ldentificar las caracteristicas del lenguaje
ensamblador”, relacionada con las actividades de ensefianza aprendizaje
que son,” Analizar e Interpretar el conjunto de instrucciones y operaciones
del lenguaje ensamblador, "Analizar e Interpretar la creaciéon y desarrollo del
lenguaje ensamblador”,

” Describir la forma de los campos de instruccién y la forma en que se
determina el direccionamiento”; de igual forma se debe mantener el principio
de secuencialidad y causa-consecuencia que se ha trabajado en el
establecimiento de las actividades, propésitos y saberes de la asignatura
Arquitectura de computadores.

Como producto de esta etapa se obtiene el diagrama de médulos el cual esta
formado por las actividades de formacion, las cuales se vieron en la etapa
anterior, y los médulos de formacién que hacen parte de la etapa que sigue.

Hasta aqui se debe considerar a las actividades de formacién como unidades
fundamentales de los médulos de formacion, es decir aqui evidenciamos la
flexibilidad del disefo curricular de la asignatura Arquitectura de
Computadores, por lo tanto se puede organizar las actividades de formacién
en unidades de aprendizaje.

ﬁ\nalizar e Interpretam
[ el conjunto de del lenguaje
w > instrucciones y < ensamblador que
5 operaciones del lenguaje ?Eﬂl’]lta ver s;u
N nsamblador. uncionamiento
2 K ensamblado /
w ; ;
x f Anahzaryexphcar\
< N la creacién y desarrollo -
: '«
& |\ lenguaje ensamblador del Ier;gl;u;Je
4 ensamblador. i i :
O \ ) instrucciones
<
a -
> Propositos
= escribir la forma de los
campos de instruccion y
laformaenquese |« >
determina direccionamiento
direccionamiento

Figura 20. Establecimiento de la relaciéon Unidad de Aprendizaje
En el anexo B se mostrara el cuadro completo del establecimiento de la

relacion unidad de aprendizaje de la asignatura Arquitectura de
computadores.
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3. Modulo de Formacion

Es el mayor nivel de la estructura de la asignatura en este caso para
Arquitectura de computadores. Este modulo de formacion ademas posee la
caracteristica de flexibilidad para ser trasferido a diferentes contextos o
asignaturas, pues encierra los contenidos, los saberes, propésitos y las
actividades de la tematica “Nombrar las caracteristicas del Lenguaje
Ensamblador’.

La estructura modular de la asignatura Arquitectura de computadores se
interpreta de izquierda a derecha como las acciones a realizar para el
cumplimiento del nivel anterior y de derecha a izquierda provee la finalidad
por la que realizamos las diferentes acciones en cada nivel. Horizontalmente
la estructuracién modular refleja el principio de causa-consecuencia y
verticalmente la secuencialidad de la asignatura, asi se mantienen los
principios metodolégicos a través de todas las etapas de aplicacion y a su
vez a través de todo los productos y/o registros desarrollados para cada una
de ellas.

_ Méduios Actz;iad *

Analizar e Interpretar
el conjunto de
instrucciones y <

Ll
operaciones del lenguaje cgﬁggc{g%nglleenr:oueal'e
ensamblador. P 9ua)

ensamblador.

Andlisis y aplicacion
del Lenguaje

Analizar y explicar

o | la creacion y desarrollo
del lenguaje
ensamblador. instrucciones.

(Sescribir la forma de Ios\

campos de instruccion y
»| laformaenquese [«
determina direccionamiento

\ direccionamiento )

P

\ lenguaje ensamblador

[ A ———

Figura 21. Establecimiento de la relaciéon agrupacién de Médulos de
Formacion y Estructura modular.

La identificacion del mddulo de formacién el cual es “Analisis y aplicacién del
Lenguaje Ensamblador” al cual se le aplicé los mismos principios que las
unidades y las actividades”; de igual forma para el proceso de identificacion
del médulo se tuvo en cuenta el diagrama secuencial de actividades, la tabla
de saberes, la relacion propédsitos-contenidos, las actividades de
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ensefanza/aprendizaje establecidas, y las unidades de aprendizaje
disefiadas para la asignatura Arquitectura de computadores.

Con la identificacién del médulo termina la etapa de estructuracion modular
para la asignatura Arquitectura de computadores, obteniendo un conjunto de
cuatro niveles basicos de desagregacion como se observa en la figura 21.

En el anexo B se muestra el cuadro completo del establecimiento de la
relacion agrupacién de modulos de formacién y estructuracién modular.

3.2.5 Planeacion Curricular de la tematica planteada.

La planeacién constituye un proceso fundamental en el desarrollo de esta
propuesta ya que concreta el disefio curricular de la asignatura Arquitectura
de computadores, obtenida a través de las etapas anteriores. La planeacion
pretende dar respuesta a cuestionamientos como: ;Qué, como y cuando
ensenar?, ; Qué, como y cuando evaluar?

Para la aplicacion de la etapa metodoldgica de la planeacion curricular de la
asignatura Arquitectura de computadores se escogié un solo moédulo de
formacion estructurado para la tematica Lenguaje Ensamblador, con el
proposito de dejar una referencia de las acciones que se llevan a cabo para
dicha planeacién, pero dejando abierta la posibilidad de que el docente de la
asignatura continte con el proceso de ensefianza. El mddulo seleccionado
fue “Andlisis y aplicacién del Lenguaje Ensamblador”, que contiene una
unidad de aprendizaje la cual es “ldentificar las caracteristicas del Lenguaje
Ensamblador y tres actividades de ensefanza/aprendizaje la cuales fueron:

= Analizar e Interpretar el conjunto de instrucciones y operaciones del
lenguaje ensamblador.

» Analizar e Interpretar la creacién y desarrollo del lenguaje
ensamblador.

= Describir la forma de los campos de instruccién y la forma en que se
determina el direccionamiento.

Enla cual se establecieron los elementos de la planeacion los cuales son los
criterios, los contenidos, las estrategias y las técnicas de
ensefanza/aprendizaje, las evidencias de aprendizaje y las técnicas e
instrumentos de evaluacién y la duracién para cada actividad, junto con los
recursos, medios y escenarios para cada unidad de aprendizaje.
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PLANEACION |
CURRICULAR

Version final

[ MODULD DE FORMACION I | Analisis y aplicaciéon del lenguaje ensambaldor I
I UMIDAD DE APRENDIZAJE I I Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador I
ACTIVIDAD DE Analizar e Interpretar el conjunto de instrucciones
ENSENANZA | APRENDIZAJE y operaciones del lenguaje ensamblador
DURACION DE LA ACTIVIDAD HORAS
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
[ CONCEPTUAL ESTRATEGIA DE _TEGNICA DE
— ENSENANZA/APRENDIZAJE || ENSENANZA/APRENDIZAJE
Determinar el | 1- Aprendizaje Interactivo a Presentacian
Identificar la conceptode | [Z Apranar=are participativa [1,3]
estructura del lenguaje 5. R i \ b.  Tareas individuales
lenguaje ensamblador | L==taberative '@‘
ensamblador 4. Aprendizaje por c. Analisis y resolucion de
que permita descubrimiento RabRm B2
Ver su Conocer el d Fractica de

funcionamiento

concepto de
A | lenguaje de

5. Aprendizaje Basado en
Problemas

Laboratorio [4,5]
e. Simulaciones [4,5]

bajo nivel y f. Solucion de casos
alto nivel. [3,5]
SABERES
CRITERIOS | CONTENIDOS METODOLOGIA
PROCEDIMENTAL ESTRATEGIA DE _TECNICA DE
ENSENANZA/APRENDIZAJE | ENSENANZA/APRENDIZAJE
Puntualizar el
concepto de
Identificar la lenguaje
estructura y ensamblador. || 1. Aprendizaje Interactivo | a. Presentacion
forma del [A] 2 Aprendizaje Individual | participativa[1]
lenguaje 3. Aprendizaje b. Tareas individuales
ensamblador Conocer el Colaborativo [1.2]
gue permita concepto de 4 Aprendizaje por c. Analisis y resolucion de
ver su D|llenguaje de Descubrimiento problemas [2 5]
funcionamiento bajo y alto 5 Aprendizaje Basado en | d. Practica de Laboratorio
nivel [A] Problemas [3,4.5]
6. Aprendizaje e. Simulaciones [5,6]
HACERES | Significativo f. Solucion de casos [6]

Figura 22. Formato de la planeacion curricular, criterios, contenidos y

metodologia.
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( - Criterios J

‘ Contenidos J

‘ Recursos y Medios -

y Escenarios ,

“~

Estrategias de

~

_ ensenanza -aprendizaj

ACTIVIDADES DE ENSENANZA

UNIDADES DE
APRENDIZAJE

Técnicas de ensefianza - |

Evidencias de
y agrendizgj‘e

Egcnicas de evaluac_ima PERFIL

DOCENTE

APRENDIZAJE

Instrumentos de
evaluacion

k . Duracion J

Figura 23. Elementos de la planeacion curricular

Fuente: RAMIREZ P., Dorys Consuelo - VERJEL A., Dania Rubiela. Disefio y elaboracién de
la estructura curricular para la asignatura tratamiento de sefiales bajo una vision de
competencias y estudio de adaptacion a una plataforma e-learning. Trabajo de grado
(Ingeniera Electronica) Universidad Industrial de Santander.

1. Criterios

Corresponden a los objetivos y/o los propédsitos de la actividad de
ensefanza/aprendizaje, representando el alcance de la planeacién que se
desarroll6 para cada actividad. Los criterios son el enfoque y orientacion de
los elementos de la planeacién, en este caso se tomaron los criterios:

e Identificar la estructura del lenguaje ensamblador que permita ver su
funcionamiento

e Describir y analizar el lenguaje ensamblador junto con sus instrucciones

e Describir y Analizar los métodos de direccionamiento.
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e Los criterios se estructuran a partir de los propésitos trazados en la
tercera etapa de la metodologia.

2. Contenidos Conceptuales, Procedimentales.

Son las acciones individuales que corresponden a la actividad de
ensenanza/aprendizaje y se especifican a partir de los criterios definidos. Los
criterios y los contenidos deben mantener una relacibn de causa-
consecuencia y la secuenciacion légica entre si mismos. Los contenidos son
de dos tipos: conceptuales, procedimentales y se convierten en el
equivalente del saber, y del saber hacer. A la planeacién se traen los saberes
debidamente clasificados, esto se pude observar en al figura 22.

3. Estrategias y técnicas de ensenanza/aprendizaje

El principal soporte de seleccion de las estrategias y las técnicas de
ensefanza/aprendizaje es la consecucion de criterios y a su vez la facilidad
que suministra para la interpretacion y asimilacién de cada uno de los
contenidos. Por ello, se plantean estrategias y técnicas en forma diferenciada
para cada uno de los contenidos asociados a cada criterio. Asimismo, une el
estudio y el empleo de bases pedagogicas correspondientes, la orientacién y
experiencia pedagoégica de los expertos, los principios metodoldgicos de la
propuesta y el equipo que elabor6 este trabajo.

En el momento de estudiar y analizar las estrategias y técnicas de
ensenanza/aprendizaje mas convenientes para cada contenido se retomé el
entorno de la asignatura mediante el diagrama secuencial de actividades, la
relacion propositos-contenidos para observar la secuencialidad y la relacion
causa-consecuencia, la estructura modular, las definiciones y formas de
desarrollo de las estrategias y las técnicas y el tipo de contenido en andlisis,
las estrategias y técnicas de ensefianza/aprendizaje se seleccionaron para
reconocer facilmente su afinidad o conexién y de esta forma fuera légica su
conexion con los contenidos y actividades planteadas en la propuesta para la
asignatura Arquitectura de computadores.

Estrategias: es una guia que orienta la obtencidn de ciertos resultados, las
cuales deben tener los métodos didacticos que mejor se adaptan al tipo de
razonamiento identificado es decir la estrategia debe ser flexible. Esta
seleccién se hace a partir de los siguientes métodos comunmente utilizados:
lecciones magistrales o método expositivo, exposicion dialogada, método
interrogativo, discusion, representaciéon de roles, sociodrama, estudio
individual, estudio individual asistido (tutoria), elaboracion de proyectos,
demostracion, ejercicios practicos, trabajo de grupos, estudio de casos, visita
de estudio, investigacion bibliogréfica etc.
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Técnicas: es un procedimiento didactico que se presta para ayudar a realizar
una parte del aprendizaje que se persigue con la estrategia a emplear, que
mejor se complementan con los métodos seleccionados. Tal decision se
hace a partir de los siguientes medios comunmente utilizados: material
impreso, medios visuales de proyeccion fija tales como transparencias,
diapositivas, medios audiovisuales de proyeccion fija y mévil en esta ultima
se puede establecer el cine, video; medios que se apoyan en el uso de la
informatica como son el computador en sus diversas modalidades
interactivas —video proyeccién, LCD, CD-ROM, etc., medios que se apoyan
en el uso de las telecomunicaciones en este caso se tiene la
videoconferencia como uno de los medios mas estratégicos, medios que se
basan en el uso combinado de la informatica y las telecomunicaciones estos
medios son el Internet, intranet, E-mail, televideo, videotexto, etc.

Se debe tener en cuenta que no existen métodos ni medios didacticos
universales aplicables a todas las situaciones de aprendizaje; por el
contrario, cada método didactico y cada medio presentan puntos fuertes y
débiles, los métodos son lo referente a aquellas situaciones, tipos de
contenidos y tipos de participantes en que pueden ser utilizados con una
mayor probabilidad de éxito y, los medios son lo concerniente, a aquellas
situaciones en las que no es recomendable su utilizacion.

Es necesario tener claro que los métodos y medios didacticos a ser utilizados
en una situacion dada de aprendizaje pueden combinarse entre si con el fin
de reforzar los puntos débiles de unos con los puntos fuertes de otros.

Descripcidn de las Estrategias y Técnicas de Formacion

Para cada estrategia de evaluacion formativa se debe indicar los tipos de
instrumentos de evaluacion (preguntas, ejercicios practicos, simulaciones,
etc.) que podran ser utilizados para evaluar el aprendizaje de cada objetivo y
en los cuales el docente podra apoyarse para reforzar el mismo. Estos
instrumentos seran seleccionados teniendo en cuenta el tipo de
razonamiento utilizado en la estrategia de formacion. Es asi que en la
actividad de formacion podra tenerse en cuanta los resultados de esta etapa
para orientar a los docentes que intervendran en el curso en lo referente a
las estrategias de evaluacién que deberan ser aplicadas. A continuaciéon se
muestra una recopilacién de estrategias y técnicas las cuales se pueden
aplicar a la planeacién curricular como apoyo fundamental en el proceso de
ensenanza/aprendizaje.
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Tabla 8. Estrategias y técnicas de ensefanza/aprendizaje

ESTRATEGIA TECNICA
e Presentacion participativa e Phillips 6.6
e Exposicion e Visitas
e Conferencia por un e Foro de discusién
experto e Mesa redonda
Aprendizaje interactivo | * Entrevista * Simposio
e Panel e (Cine foro, foro teatro o
e Debate disco foro
e Formulacion de preguntas
e Seminario
e Consulta e Laberintos de accién
¢ Reporte e Analisis e interpretacion
Aprendizaje individual | ° Elabora_(:lo_n _de ensayo de !elc’Fura .
e Tareas individuales e Andlisis y resolucion de
e Resumen problemas
e Consulta e Investigacion
e Resumen e Proyecto
e Analisis e interpretacion e Panel
de lectura e Debate
Aprendizaje e Analisis y resolucion de e Seminario
colaborativo problemas * Concurso
e Taller de ejercicios e Juego de roles
e Exposicion e Lluvia de ideas
Técnica del e Tutorial
rompecabezas
L. e Practica de laboratorio
Aprendlz_aj_e por e Proyecto
descubrimiento e Investigaciones
L. Analisis de ejercicios e Andlisis y resolucién de
Aprendizaje basado en Resolucion y anélisis de problemas
problemas ejercicios e Simulaciones
L ¢ Redes seménticas
e Solucion de casos
. e Mapa mental
e Analogia .

o e Diagramas
Aprendizaje ¢ Resumen e Lluvia de ideas
significativo e Organizador previo ]

. e Formulacién de preguntas
¢ llustraciones
e Mapas conceptuales
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Tabla 9. Técnicas e instrumentos de evaluacion’

TECNICA

INSTRUMENTOS

Observacion

o Lista de verificacién

Ficha de observacion

Entrevista

Cuestionario formal
Cuestionario informal

Debate

Anecdotario
Resumen
Toma de notas

Mesa redonda

Anecdotario

Toma de notas
Resumen
Cuestionario informal

Exposicion

Lista de verificacion
Informe
Anecdotario

Toma de notas

Resumen
Relatoria
Preguntas informales

Ensayo

Ensayo
Lista de verificacion

Prueba o examen

Cuestionario

Taller de problemas
Ejercicios

Test

Mapa conceptual

Mapa conceptual

Diagramas de informacion

Mapa mental
Cuadro sinéptico
Esquema

Redes semanticas

Algoritmo
Panel de informacion
Tablas

Proyectos

Informe
Productos asociados

e Portafolio

Actividades complementarias

¢ Relatorias

Resumen
Ejercicios

Taller de problemas
Visitas técnicas
Portafolio

Seguimiento de actividades

Encuestas
Bitacoras
Registro de actividades

Anecdotario
Auto evaluacion
Coevaluacion

Practica de laboratorio

Informe

Lista de chequeo
Cuestionario
Algoritmo
Anecdotario

1% Esta recopilacion se tomo de la de la tesis cuyo autor y nombre son: ESTRADA DIAZ, Lilia
Yarley. Elaboracién y documentaciéon de una propuesta de disefio curricular bajo la visién de
competencias para la asignatura mediciones eléctricas y estudio de su implementacién en
una plataforma e-learning. Bucaramanga 2005. Trabajo de grado (Ingeniera Electrénica)
Universidad Industrial de Santander. Escuela de Ingenierias Eléctrica Electrénica y de

Telecomunicaciones. Capitulo IV, pag. 140.
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4. Evidencias de aprendizaje

Son los referentes que permiten la asimilacion del aprendizaje del
estudiante, o las acciones demostrables que debe realizar el estudiante para
corroborar ante el mismo y ante el proceso de ensefianza, el aprendizaje de
los diferentes contenidos de la asignatura Arquitectura de computadores. Las
evidencias establecidas en esta propuesta estan relacionadas con los
saberes y haceres, son de tres clases:

M Evidencias de conocimiento: precisan los requerimientos de
conocimiento y comprension necesarios para el cumplimiento del criterio y
el aprendizaje del estudiante.

M Evidencias de desempefio: hacen referencia a las técnicas vy
procedimientos desarrollados por el estudiante para la creacién de un
aprendizaje respecto a un contenido especifico. Se relacionan con la
observacién o demostracién, intangible y tangible, del proceso de
ejecucion de un aprendizaje

M Evidencias de producto: son los resultados tangibles de un proceso y
proveen la evidencia de que la accion solicitada se realiz6. Este tipo de
evidencia mezcla los requerimientos de conocimiento y comprensién con
los de técnicas y procedimientos, por lo cual sirve como evidencia de
apoyo para las anteriores.

Las evidencias antes mencionadas para la asignatura Arquitectura de
computadores se muestran en la figura 24.

Evidencias de Aprendizaje Evaluacion

‘ Conocimieny Q Técnicas ‘ Instrumentos de evaluacién

I. comprende y utiliza adecuadamente las diferentes
instrucciones ensamblador. [A,B]

Il. Explica el concepto de lenguaje ensamblador
para la resolucién de problemas de bajo nivel. [A,D]
Ill. conoce las instrucciones légicas y aritméticas | 1. PruebaoExamen
para realizar operaciones basicas, asi como | |9 Actvidades Complemen
manipular bits usando rotaciones AR Exposicion

. Cuestionario[1,2]

. Resumen|[2,5]

. Exposicién[2,3]

. Taller de problema[1,4]

desplazamientos. [B,D] T ) . Ejercicios [2,4]
IV. Analiza y aplica las operaciones de traduccién | 4 Préclicade Laboratorio Test[2,3]
de lenguaje de alto nivel a bajo nivel .[B,E] 5. Proyectos . Informe [1,5]

SKQ "o o0 T

V. Interpreta las instrucciones basicas de lenguaje - Algoritmos ensamblador 4,
ensamblador.[A,E]

VI. Determina la conexion légica entre el lenguaje
ensamblador y la unidad central de proceso. [B,F]
V. Conoce las ventajas y desventajas del lenguaje

ensamblador.[B,D]
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Desempefio Técnicas Instrumentos de evaluacion

VI. Plantea la solucién analitica a un problema de 1E.xar|?1r:r$ba ° E g:gj?;ﬂ? 5[]1 2]
determinacién de conversion de lenguaje de alto 2 Activ.i dades c. Exposicion [’2 3]
nivel a lenguaje ensamblador. [F, D]. y ; ) ’
VII. Estudia el procedimiento y la aplicacion de las Complementarias ?1 21?”” de problema
operaciones basicas y légicas. [B,E] : . =l
VIIl. Maneja las operaciones basicas de 3. Equsmon. e. Ejercicios [2,4]

- . ; 4. Practica de f. Test[1,5]
posicionamiento en memoria. [B, F] Laboratorio g. Informe [2,5]
IX .Explica la diferencia entre lenguaje ensamblador ; ) ! ’

5. Proyectos. Algoritmos

y lenguaje maquina. [B, E].

ensamblador. [4,5]

Técnicas Instrumentos de evaluacién

produsto |\

h. Cuestionario [1,2]

1. Pruebao i. Productos

X. Determina las instrucciones necesarias de Examen. asociados[1,2]

optimizar el uso del lenguaje ensamblador.[A, D] 2. Actividades . Taller de: roblema

XI. Realiza operaciones basicas y l6gicas en Complement J['1 23] P

ensamblador.[B, E] arias. K E'ercicios 2,3]

XIl. Realiza la conversion de lenguaje de alto nivel 3. Practicade | ) Tfest [1,4] ’

lenguaje ensamblador.[C, F] Laboratorio. AI . ’ blad
4. Proyectos. [3%‘c]>r|tmos ensamblador

Figura 24. Formato de la Planeacion, Evidencias de Aprendizaje, Técnicas e
Instrumentos de Evaluaciéon

5. Técnicas e instrumentos de evaluacion

Ya establecidas las evidencias que demostraran los alcances de aprendizaje
del estudiante, el siguiente paso es recolectar dichas evidencias, para lo cual
se definen las técnicas e instrumentos de evaluacién. Las técnicas e
instrumentos de evaluacion se relacionan mutuamente, es decir para ciertas
técnicas existen instrumentos mas afines a las caracteristicas de la misma,
por lo tanto la relacién se debe hacer explicita en la planeacién.

De igual forma que las estrategias y técnicas de ensefanza/aprendizaje, las
técnicas e instrumentos de evaluacion se identifican o presentan propuestas
para cada contenido de cada criterio, y le atafien las mismas
recomendaciones que para la identificacion de estas: el tipo de contenido, el
alcance del criterio, el entorno de la asignatura, la relacion de criterios y
contenidos, la estructuracién modular y la definicién y caracteristicas propias
de las técnicas e instrumentos, anexandole para este caso el tipo de
evidencia que se desea recolectar ya que ciertas técnicas e instrumentos se
ajusten de mejor forma a la filosofia de cada evidencia.

En el anexo B se muestra la planeacion curricular de la asignatura.
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Los ultimos tres elementos de la planeacién son los medios, recursos y los
escenarios, los cuales se seleccionan revisando las necesidades y
requerimientos dados por la técnicas de ensefianza/aprendizaje y técnicas e
instrumentos de evaluacion propuestas para cada una de las actividades que
conforman la unidad de aprendizaje y a la vez conociendo los recursos y
escenarios disponibles para la asignatura Arquitectura de computadores que
pertenece a la Escuela de Ingenieria de sistemas, e informatica, La
planeacion de recursos, medios y escenarios se muestra en la figura 15
donde se presenta el nombre del médulo de formacion y de la unidad de
aprendizaje con el fin de conocer lo referente sobre los recursos, medios y
escenarios planeados.

6. Duracion

El tiempo que se empleara en el desarrollo de la actividad, es una
aproximacién basada primordialmente en las estrategias y técnicas de
ensefanza-aprendizaje seleccionadas, las técnicas e instrumentos de
evaluacion y la complejidad misma de la actividad, razones por las cuales
son los expertos docentes quienes poseen la experiencia para determinar la
duracién de la actividad. Esta duracién debe proporcionar flexibilidad al
proceso de ensefianza-aprendizaje

q ,
= AROUITECTURADE COMPUTADORES! o, A nEACION CURRICULAR | Version final

MODULO DE FORMACION Andlisis y aplicacién del Lenguaje Ensamblador
UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar las caracteristicas del Lenguaje ensamblador

\ Recursos Educativos Q
Secenarie [

 Medios Didécticos Q

Diapositivas
Guias de ejercicios y/o problemas Textos impresos
Talleres de ejercicios y/o problemas || | Textos digitales Aula de clase
Guias de practicas de laboratorio Video beam Laboratorios del CENTIC
Guias o talleres de casos Software de simulacion Salones de conferencias
Diagramas e ilustraciones Animaciones o auditorios
Lecturas Internet
Lecturas Recomendadas

Figura 25. Planeacion para la Unidad de Aprendizaje

Con esto se da por terminado la planeacion curricular de la tematica
Lenguaje Ensamblador de la asignatura Arquitectura de Computadores.
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4. METODOLOGIA PARA LA GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO
DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

En este capitulo se expondra la metodologia que se usa para la generacion y
el encapsulamiento del objeto de aprendizaje; esta metodologia fue
propuesta por el

equipo de profesionales pertenecientes al Proyecto FONDEF “Aprendiendo
con Repositorios de Objetos de Aprendizaje”, APROA".

4.1 DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Un objeto de aprendizaje es una entidad digital basada en la aplicacion de la
metodologia del andlisis funcional para programas de formacion por
competencias (disefio instruccional) que puede ser utilizado, reutilizado o
referenciado durante el aprendizaje en linea con el objetivo de generar
conocimientos, habilidades y destrezas en funcién de las necesidades del
estudiante..

Caracteristicas de un Objeto de Aprendizaje

Un objeto de aprendizaje debe poseer algunas caracteristicas que garanticen
su eficiencia como tal, estas son:

e Ser autocontenido, es decir, por si solo debe ser capaz de dar
cumplimiento al objetivo propuesto. Solamente puede incorporar vinculos
hacia documentos digitales que profundizan y/o complementan algunos
conceptos del contenido.

e Ser interoperable, debe contar con un estdndar internacional de
interoperabilidad SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
para efectos del proyecto, que garantice su utilizacién en plataformas con
distintos ambientes de programacion.

e Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende dar cumplimiento a un
objetivo especifico, podra ser utilizado por diversos educadores bajo
distintos contextos de ensefianza.

7 hitp://www.aproa.cl/1 116/article-68370.html

Manual de buenas practicas para el desarrollo de un objeto de aprendizaje; Este manual define la
metodologia para la creacién de objetos de aprendizaje desarrollado por un grupo de
profesionales

chilenos.
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e Ser durable y actualizable en el tiempo, es decir, debera estar
respaldado por una estructura (repositorio) que permita, en todo
momento, incorporar nuevos contenidos y/o modificaciones a los
existentes. De esta forma un objeto debe evitar ser obsoleto con el paso
del tiempo.

e Ser de facil acceso y manejo para los alumnos, es decir, la misma
estructura de respaldo debera facilitar a los alumnos el acceso al objeto
asi como el manejo de éste en el aprendizaje.

e Ser secuenciable con otros objetos, es decir, la estructura de respaldo
debera posibilitar la secuenciacion del objeto con otros bajo un mismo
contexto de ensefianza.

e Ser breve y sintetizado, es decir, debe alcanzar el objetivo propuesto
mediante la utilizacion de los recursos (textos, imagenes, diagramas,
figuras, videos, animaciones, otros) minimos necesarios, sin extremar en
la saturacion de recursos y en la carencia de los mismos.

Objetivo Desarrollo o

Pedagdgico contenido

Aplicacion o
experiencia

Figura 26. Estructura de un Objeto de Aprendizaje
4.1.1 Sobre el Nombre del Objeto de Aprendizaje

El nombre del objeto de aprendizaje debera representar de forma clara y
simple el contenido de la tematica, evitando la ambigiedad en la idea.
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4.1.2 Sobre el Objetivo del Objeto de Aprendizaje

Dependiendo del nivel de globalidad del objetivo planteado por un objeto de
aprendizaje se encuentran 3 niveles:

e Objeto de aprendizaje global (OAg), aquel que presenta un objetivo
general, que puede ser la base para el desarrollo de objetos con objetivos
mas especificos.

e Objeto de aprendizaje tematico (OAt), aquel que presenta un objetivo
orientado a un tema especifico, que puede permitir el desarrollo de
objetos aun mas especificos.

e Objeto de aprendizaje especifico (OAe), aquel que presenta un objetivo
orientado a un aspecto especifico de un tema, siendo el escalafon mas
alto en especificidad de objetivos.

4.1.3 Sobre el Contenido del Objeto de Aprendizaje

Para cumplir el objetivo planteado en un objeto de aprendizaje, es posible
hacer uso de diversos recursos digitales, tales como textos, imagenes,
diagramas, graficos, figuras, videos, narracidon, animaciones, pdf, los cuales
deben ser organizados metodoldégicamente asegurando un Optimo
aprendizaje por parte del alumno. Para llevar a cabo el desarrollo del
contenido del objeto, se hace necesaria la implementacion de plantillas que
permitan facilitar el disefio del mismo, economizando tiempo y recursos en la
generacion de objetos, y facilitando la secuenciacion de estos bajo un mismo
contexto de ensefianza.

4.1.4 Conexion entre el Objeto de Aprendizaje y el Diseno Instruccional

Es necesario establecer una relacion entre el disefo instruccional y el objeto
de aprendizaje ya que existe una relacién estrecha ente ellos, es decir en el
disefo instruccional se establece lo que el estudiante debe aprender y esto
se ve reflejado en los objetos de aprendizaje por medio de los estilos de
aprendizaje porque cada estudiante aprende de forma diferente de acuerdo a
su estilo de aprendizaje.

4.1.5 Sobre la Aplicacion del Objeto de Aprendizaje

Debido a que un objeto de aprendizaje debe ser capaz de cerrar el proceso
de enseflanza de un objetivo por si solo, necesariamente debe incorporar
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una aplicacién 6 experiencia que permita al alumno aplicar el conocimiento
aprendido, ya sea bajo ambientes reales o simulados.

4.1.6. Sobre la Evaluacion del Objeto de Aprendizaje

Un objeto puede incorporar diversos métodos de evaluacion, tales como
preguntas de asociacién, completar, ordenar, seleccion, sopa de letras,
cuestionario académico, pregunta abierta 6 algun otro de ejercicio que le
asegure al profesor una correcta evaluacion del contenido aprendido por el
alumno. Sin importar el tipo de evaluacion incorporada en el objeto,
necesariamente cada problema planteado deberd tener su propia
retroalimentacion y al final un resumen del rendimiento obtenido.

4.1.7 Sobre los Vinculos de Profundizacion del Contenido

Es recomendable que todo objeto incorpore vinculos & direcciones de
referencias digitales que permitan al alumno profundizar y/o complementar el
contenido entregado por el objeto.

4.1.8 Sobre la Declaracion de Autoria del Contenido

El contenido presentado por un objeto de aprendizaje necesariamente
deberd declarar la autoria del o los profesores que participaron en la
generacion del objeto. De igual manera, deberan citarse las fuentes de los
textos, imagenes, graficos, videos, o cualquier otro recurso incorporado que
no haya sido preparado por el profesor.

4.2 PROCESO DE GENERACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

Para la generacion del objeto de aprendizaje, se utilizaron como guia los
pasos presentados por la comunidad APROA, que pone a disposicién una
serie de herramientas para desarrollar objetos de aprendizaje.

El primer paso para generar un objeto, es definir e incorporar el objetivo
directamente en la plataforma APROA. Para incorporar el objetivo, se debe
llenar un formulario con preguntas acerca de las caracteristicas basicas del
objeto, tales como el titulo, el editor, el desarrollador de contenido, el
desarrollador de multimedia, la clasificacién tematica del contenido, y la fecha
de incorporacion entre otros, informacién que formara parte del catalogo de
objetos presente en APROA para su clasificacion y consulta.
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Posteriormente, APROA propone hacer la recoleccién del material que ira en
el objeto de aprendizaje, para esto, el profesor debe desarrollar el contenido
en un editor de texto cualquiera, el cual, una vez finalizado, se ira
incorporando secuenciadamente, se sugiere que el contenido sea
incorporado por un disefiador de multimedia que ird interactuando
paralelamente con el profesor para definir los recursos multimediales
(imagenes, animaciones, videos, narracién, graficos, otros) que incorporara
al objeto.

Una vez completada los recursos, debe ser incorporada a la plataforma a
través de mecanismos simples de adjuntado de archivo Flash.

La aplicacién y la evaluacién deberan desarrollarse directamente en la
plataforma, para lo cual ésta incorpora herramientas especiales de edicion y
elaboracion de métodos de evaluacion.

Una vez incorporados todas las secciones del objeto en la plataforma
APROA, automaticamente ésta generara el metadato del objeto y los
patrones SCORM, empaquetando asi el objeto definitivo.

En la figura 27, aparece el proceso de generacién de un objeto de
aprendizaje realizado por la plataforma APROA.

ELABORACION DEL
DE':)'EL‘E'_?I'\"/ODE'— CONTENIDO (TEXTO
Y MULTIMEDIA)

INCORPORACION A
LA PLANTILLA

Q
—

EMPAQUETADO
DEL OBJETO

E Actividad realizada fuera de la plataforma APROA
; Actividad realizada en la plataforma APROA

Figura 27. Proceso de Generacion de un Objeto de Aprendizaje
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Con base en esta serie de pasos propuestos como metodologia en la
comunidad APROA, se inici6 la construccién del ob1jeto de aprendizaje para
este trabajo de grado. Para ello se utilizd la plantilla’® estandar de objetos de
aprendizaje para la Plataforma e-escen@riyis

La estructura de la plantilla se basa en paginas de contenidos, las que liberan
al alumno de la sobrecarga de informacién por pantalla de lectura. De esta el
alumno puede cursar el contenido similar al formato de un libro. De igual
manera el disefador puede incorporar recursos multimediales que
complementen el contenido y lo hagan mas motivador para el alumno.

A lo largo de todas las paginas, la plantilla dispone para el usuario un
conjunto de controles para la ejecucion de diversas opciones de manejo del
contenido y del fondo de la pantalla. Especificamente, se dispone de botones
que permiten regular el volumen y el inicio de la narracion, botones que
permiten avanzar o retroceder en las paginas, y botones que permiten
cambiar el disefio y el color del fondo de la

Plantilla a fin de evitar la saturacién visual de los colores de algunas
imagenes.

EL material elaborado se incorporo de manera paulatina, empezando por la
parte teorica la cual tiene para cada tema y subtema su correspondiente
nucleo de conocimiento y su formato pdf en los cuales se describe un
contenido especifico en forma escrita y referenciada de los temas tratados,
de igual manera se generan los documentos multimedia como lo son
simuladores, animaciones videos, sonidos Yy informacion, todos esto
relacionado con los temas tratados, cada uno de estos tiene su
correspondiente link que le permite ser visualizados y tratados de forma
clara. Seguidamente se plantea la evaluacibn de los temas mediante
ejercicios y actividades de formacién como foros, correos electrénicos etc.
con el fin de valorar el aprendizaje del estudiante.

Cuando ya se tienen todos los documentos finalizados y aprobados del
objeto de aprendizaje. Este se procede a empaquetarse en SCORM
mediante la herramienta Reload siguiendo los estandares establecidos por el
mismo y asi darle una secuencia légica al empaquetamiento y de esta forma
pueda ser llevado a cualquier plataforma y asi pueda ser visualizado.

'8 Plantilla desarrollada por el Laboratorio de I+D del CENTIC.
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5. GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE QUE IMPLEMENTA LA TEMATICA LENGUAJE
ENSAMBLADOR DE LA ASIGNATURA ARQUITECTURA DE
COMPUTADORES

Esta etapa corresponde a la tercera fase de la metodologia para el desarrollo
de proyectos educativos en linea propuesta mediante el  proyecto
ProSPETIC.

En este capitulo se detalla la manera como se disefio el objeto de
aprendizaje relacionado con las actividades de aprendizaje de la tematica
“Lenguaje Ensamblador” de la asignatura Arquitectura de Computadores, que
proveera soporte al proceso de ensefanza/aprendizaje, siguiendo la
metodologia del analisis funcional.

Una vez realizado el disefio instruccional de la asignatura Arquitectura de
Computadores basado en la metodologia del analisis funcional, como
complemento al proceso de ensefianza/aprendizaje se realiz6 un objeto de
aprendizaje teniendo en cuenta las actividades de ensefianza/aprendizaje
planteadas en la planeacion curricular enfocadas al uso de las TICs.

Para el desarrollo del objeto de aprendizaje es necesario tener en cuenta los
estilos de aprendizaje del estudiante, logrando que interactue de forma clara
y sencilla segun su propia forma de asimilar el conocimiento.

Para el disefio y construccion del objeto de aprendizaje se tuvieron en cuenta
sus caracteristicas (planteadas en el capitulo anterior), tanto en la generacién
como en el encapsulado, de manera que se lograra cumplir con los
estandares de e-learning que permiten la usabilidad, interoperabilidad y
mantenibilidad de este.

51 CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DE UN OBJETO DE
APRENDIZAJE

Con base en la metodologia propuesta anteriormente para la creacion del
objeto de Aprendizaje en este capitulo se describe la implementacién sobre
la plataforma educativa institucional e-escen@riys, desarrollo de la
Universidad Industrial de Santander.
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El objeto de aprendizaje que se realizd6 para la tematica de “Lenguaje
Ensamblador” de la asignatura Arquitectura de Computadores consta de
algunas caracteristicas necesarias para garantizar su eficiencia.

a) Ser autocontenido, se disefio para poder cumplir con los propdésitos u
objetivos asociados a la tematica de “Lenguaje ensamblador” la cual muestra
que los contenidos textuales hacen parte del programa de la asignatura
Arquitectura de Computadores.

b) Ser interoperable, cuenta con una estructura basada en el lenguaje de
programacion XML, y con la aplicacion del estandar internacional de
interoperabilidad SCORM, garantizando su funcionamiento en diversas
plataformas de e-learning que soporten el estandar. Ademas los recursos
han sido desarrollados en formatos estandar probados en diferentes
sistemas operativos y browsers.

c) Ser reutilizable, da cumplimiento a los propésitos para los que fue creado.

d) Ser durable y actualizable en el tiempo, fue creado con el fin de que en
determinado momento permita ser actualizado facilmente, teniendo la
posibilidad de agregar contenidos nuevos, complementarlos y modificar los
contenidos existentes.

e) Ser de facil acceso y manejo para los alumnos, el acceso a este objeto
principalmente sera para los alumnos que estén cursando la asignatura
Arquitectura de Computadores, y como se menciono antes, fue creado para
ser manipulado sin ningun inconveniente proporcionando asi el proceso de
aprendizaje.

f) Ser secuenciable con otros objetos, el objeto se creo pensando en la
secuencialidad con los objetos de aprendizaje de proyectos posteriores de la
asignatura Arquitectura de Computadores.

dg) Ser breve y sintetizado, el objeto de aprendizaje disefiado es breve,
puntual y utiliza recursos como texto, simuladores y animaciones para dar
soporte, por lo tanto no se excede en contenido, pero tampoco carece de el,
logrando un equilibrio de la informacién presentada permitiendo el logro de
del proceso de aprendizaje objetivo de la asignatura Arquitectura de
Computadores.

h) En el objeto de aprendizaje se encuentra incorporada cada una de las
fuentes de donde se tomo la informacion que hizo parte de la construccion
del objeto de aprendizaje en la tematica “Lenguaje Ensamblador” de la
asignatura Arquitectura de Computadores. Consolidando el cumplimiento de
las leyes de derecho de autor existentes.
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Para finalizar con esta primera etapa, la metodologia utilizada propone
inicialmente una descripcion del Objeto de Aprendizaje, el cual se detalla a
continuacion:

5.1.1 Nombre del Objeto de Aprendizaje

El nombre del objeto de aprendizaje es “Lenguaje ensamblador”, esta
tematica presenta de forma clara y sencilla la representacién del mismo
logrando asi facilitar el proceso de Ensefianza/aprendizaje.

5.1.2 Objetivos del Objeto de Aprendizaje

El objeto de aprendizaje realizado de acuerdo a la clasificacion anteriormente
descrita se podria clasificar como un objeto de aprendizaje tematico (OAt),
es decir aquel que presenta un objetivo orientado a un tema especifico.

Objetivos

e Incentivar al estudiante para adquirir los conocimientos basicos de la
tematica planteada.

e Comprender la importancia del lenguaje ensamblador como medio de
comunicacion entre la maquina y el usuario.

e Entender el modelo basico de los modos de direccionamiento y su
funcionamiento.

La tematica Lenguaje Ensamblador estd compuesta por los siguientes
subtemas:

e Repertorio de instrucciones.

e Modos de direccionamiento

e Sistemas numéricos

Para la implementacién del material didactico que forma parte del objeto de
aprendizaje de la tematica Lenguaje Ensamblador, fue necesaria la
utilizacién de tecnologias multimedia para el manejo de graficos, videos,
textos, simulaciones, entre otras.

5.1.3 Contenido del Objeto de Aprendizaje

Con base en lo expuesto en el capitulo anterior, para llevar a cabo el
desarrollo del contenido del objeto, se hace necesaria la implementacién de
una plantilla a partir de la cual se podra acceder a los recursos digitales, tales
como pdf, imagenes, diagramas, videos, narraciones, animaciones,
simuladores, entre otros.
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Respecto a la presentacion del objeto e implementacién en la plataforma
educativa institucional e-escen@riys, se tuvo a disposicion la plantilla
realizada por la Universidad Industrial de Santander, la cual no solamente
favorece el trabajo de disefio del objeto, sino también el proceso de
secuenciaciéon y comprension del contenido por parte de los alumnos.

A continuacion se hace una descripcién de la plantilla y sus componentes.

Para acceder a cada uno de los contenidos del objeto de aprendizaje, se
dispone de la ventana de contenidos (ver figura 28), en la cual se encuentran
organizadas de manera tal que se identifique el tema general, y cada uno de
los subtemas o temas especificos que lo complementan.

—_,eEnguaje Ensamblador
Sistemas Numericos

INn=truccione=s
1 ocfro= i
Hirsccionamisnto

Figura 28. Tabla de contenidos del Objeto de la asighatura Arquitectura de
Computadores

Una vez seleccionado el contenido a consultar, se despliega la ventana
principal (ver figura 29), la cual consta de varios botones los cuales permiten
al estudiante la navegacién sobre el objeto. A continuacién se hace una
descripcion de cada uno de ellos:

—(7}

Lengusie Ensamblador i

Documentos Soporte
Archivos Audio

Archivos Video

Graficos v Tablas
Aplicativos

Gestion de Conocimiento

Nucleo de Conocimiento

Figura 29. Explicacion de la plantilla Web para el objeto de aprendizaje
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> Nucleo de conocimiento: es la parte central donde se muestra una
breve descripcion del tema, (sintesis, explicaciones, animaciones,
imagenes, etc.)

> Documentos de soporte: En este botdn se encuentra el material que
da soporte a la informaciobn que se encuentra en el nucleo de
conocimiento. Todos los documentos se realizaron en formato PDF.

> @ Archivos Audio: Los archivos de audio se utilizan para expresar de
forma oral y breve el contenido de la tematica o subtema tratado. Los
formatos de los archivos de sonidos que se utilizaron fueron: .mp3, .wav
(formato comprimido) y .wma.

> @ Archivos Videos: Estos permiten al estudiante de forma visual
interpretar el contenido relacionado con la tematica. Los formatos de los
archivos de video fueron .avi 6 .mpg (abreviatura de mpeg). Ademas se
utilizé para la edicion de los videos codecs estandar.

> @ Animaciones: Las animaciones deben hacer alusién a alguna
explicacion de forma grafica al contenido textual de la tematica, las
fuentes y fondos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de e-
escen@riyis, se desarrollaron flash y gif animados.

> @ Graficos y Tablas: Los graficos deben hacer alusion a la explicacion
de la tematica, se debe tener en cuenta las siguientes condiciones para
su elaboracion:
Los graficos que se empleen se les deben hacer tratamiento para que no
sean tan pesados a la hora de cargarlos en la plataforma (Calidad Vs.
Tamano).
Las extensiones de las imagenes deben ser: gif o jpg (abreviatura de
jpeg).
El tamano maximo en pixeles de las imagenes es 500 (ancho) x 400
(alto).

> @ Aplicativos: Aqui se encuentra el software de soporte para dar una
explicacion practica que permite al usuario interactuar con este, mediante
el ingreso de datos y comprobacién de un proceso de la tematica, para su
elaboracion se tuvo en cuenta las siguientes condiciones:

El aplicativo debe contener una ayuda muy clara para el usuario interactie

con el de una forma facil y comoda.
El aplicativo debe ser muy intuitivo, que el usuario no se pierda.

82



Las fuentes y estilos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de e-
escen@fiyis.
El aplicativo debe ser desarrollado en aplpicaciones orientadas a la web
como java.

> Gestion de Conocimiento: Es aconsejable que todo objeto
incorpore vinculos 6 direcciones de referencias digitales que permitan al
alumno profundizar y/o complementar el contenido entregado por el
objeto.

A continuacion se hace una descripcion de parte del material que da forma al
objeto de aprendizaje desarrollado en el presente proyecto.

Lenguaje Ensamblador

Lenguaje Ensamblador

méricos

Figura 30. Explicacion de los elementos adicionales para el objeto de
aprendizaje

1. Atras: Permite devolverse al contenido anterior.
2. Home: Permite volver a la pagina inicial.

3. Adelante: Permite avanzar al contenido siguiente.
4. Imprimir.

5. Calculadora: Permite realizar célculos dentro de la plantilla
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6. Agente.
7. Libreta de notas.

8. Ejercicios: Se encuentran ejercicios de las diferentes tematicas con el
fin de evaluar los conocimientos que el alumno adquirié a través del
estudio de los contenidos.

9. Glosario: Esta opcion permite ver el significado de las palabras
desconocidas tratadas en las tematicas.

10.Pizarra.

11.Descanso: En el caso del desarrollo de ejercicios, permite que el
estudiante cuando se ausenta pueda tener una pausa mediante este
icono, con el fin de tomar el tiempo real utilizado en la realizacién de
estos obteniendo una buena estadistica.

TEMA: LENGUAJE ENSAMBLADOR
Objetivos Especificos.

e Lograr la comprension de la conversidbn de un lenguaje de alto nivel
(lenguaje c) a un lenguaje de bajo nivel (lenguaje ensamblador).

e Reconocer la importancia de lenguaje ensamblador

e Conocer la sintaxis basica del lenguaje ensamblador.

Se plante6 el siguiente propdsito:
» lIdentificar la estructura del lenguaje ensamblador que permita ver su
funcionamiento.
» Describir y analizar el lenguaje ensamblador junto con sus
instrucciones.

Se plantearon las siguientes actividades:
> Analizar e Interpretar la creacion y desarrollo del lenguaje
ensamblador.
» Analizar e Interpretar el conjunto de instrucciones y operaciones del
lenguaje ensamblador

Para dar cumplimiento a los propésitos y actividades anteriormente descritas

para la tematica Lenguaje Ensamblador se desarrollaron los siguientes
recursos multimedia implementados en la plataforma educativa escen@riyis:
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Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcién de
los lenguajes de bajo y alto nivel.

Lecturas y Herramientas: Se elabor6 un documento en formato PDF
llamado lenguaje ensamblador. (Ver figura 31), en éste documento se
trata profundamente el tema lenguaje ensamblador logrando
complementar el proceso ensefianza/aprendizaje del estudiante.

Sonido: Como soporte a la temdtica se realizo una grabacién en formato
.mp3 con el fin de que los estudiantes auditivos puedan complementar su
proceso de ensefanza/aprendizaje.

Imagenes: Se dan a conocer imagenes referentes al lenguaje
ensamblador con el fin de que los estudiantes visuales complementar su
proceso de ensefianza/aprendizaje.

Soporte: Se elaboré un documento en formato PDF llamado lenguaje
ensamblador el cual contiene las referencias bibliograficas de la
informacion e imagenes que hacen parte de esta.

Aplicativo: Se realizd un simulador de la temética Lenguaje Ensamblador
que permite al usuario interactuar con este, mediante el ingreso de datos
y comprobacion de un proceso, en este caso se lleva a cabo la
conversién de un lenguaje de alto nivel (lenguaje ¢) a un lenguaje de bajo
nivel (lenguaje ensamblador), permitiendo que el estudiante compruebe el
proceso que se lleva a cabo en la asignacién de la memoria y la
comunicacion que existe con el procesador a través de las instrucciones
ejecutadas, logrando que el estudiante no solo tenga un marco teorico
sino que ademas pueda complementar las actividades de la asignatura
con la parte practica.
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Figura 31. Nucleo de conocimiento para el tema Lenguaje Ensamblador
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Metodologia empleada en la construccion del Simulador para una
arquitectura basica de un computador

El objetivo principal de este desarrollo es implementar un compilador para a
una arquitectura basica la cual tendra para este propdsito el andlisis de dos
instrucciones basicas de alto nivel como son ify for.

Para el desarrollo de cualquier producto software se realizan una serie de
tareas entre la idea inicial y el producto final; el desarrollo sigue una
determinada metodologia o modelo de desarrollo el cual establece el orden
en el que se haran las tareas en el proyecto y nos provee de requisitos de
entrada y salida para cada una de las actividades.

El desarrollo de este producto software se ha basado en un modelo de
desarrollo en espiral; se ha optado por esta metodologia por adaptarse
considerablemente al desarrollo de la aplicacion que se pretende desarrollar,
en la cudl se baso en prototipos desarrollados apoyandose en el anterior de
forma incremental y en la que ademas se pretende probar una arquitectura o
tecnologia.

La gran ventaja de este modelo de desarrollo que se considera de vital
importancia es tener puntos de control en cada iteracion. Ademds el modelo
es muy flexible a requisitos cambiantes, o que es muy propio que se de en
productos software de las caracteristicas que se pretende desarrollar.

Figura 32. Metodologia en espiral empleada en el desarrollo del simulador
En este tipo de desarrollo software, los productos son creados a través de

multiples repeticiones del proceso del ciclo de vida, se pueden dividir en lo
gue se llaman mini-proyectos.

87



Etapas del desarrollo en espiral:

Determinar los objetivos. Los objetivos de un ciclo de desarrollo se deben
identificar y especificar.

1. Valorar y reducir los riesgos. Se estudian todos los riesgos potenciales
y se seleccionan una o varias alternativas propuestas para reducir o
eliminar los riesgos.

2. Desarrollar y validar. E| sistema se desarrolla y es validado usando
pruebas que muestren el cumplimiento de los requisitos fijados.

3. Planificar. El| proyecto es repasado y la proxima fase de la espiral es
planificada.

Lenguaje utilizado en el desarrollo del producto software (java)

Es necesario plantearse qué lenguaje es mas conveniente para implementar
una aplicacién de este tipo, el lenguaje seleccionado debe permitir cumplir
los requisitos que hemos impuesto para la aplicacién, no valdria de nada
usar un lenguaje que solo exista en una arquitectura si o que pretendemos
es tener portabilidad.

La eleccion del lenguaje ha sido JAVA y el framework de desarrollo
netbeans. Su capacidad de portabilidad esta llevada al extremo de funcionar
sin cambios en cualquier plataforma, que tenga una maquina virtual de java
implementada y tenga las librerias que se utilicen.

Java es un lenguaje orientado a objetos con una sintaxis inspirada en C.
Incorpora conceptos como sincronizacién y gestion de tareas dentro del
lenguaje, asi como toda una coleccién de clases ya implementadas para
ofrecer un entorno de desarrollo completo.

Java basa su filosofia en una maquina virtual (Virtual Machine o VM). La
implementacion de una aplicacion es igual para dos sistemas diferentes, ya
que la implementacion esta hecha para la VM; el cédigo fuente de Java es
compilado para la VM, que lo interpreta.

Una limitacion de Java es su rendimiento, un programa hecho en Java debe
ser interpretado por la VM, que a su vez lo ejecuta en el sistema real,
comparado con un lenguaje de programacion como C, el programa estara
compilado para la arquitectura del sistema, obteniendo mejor rendimiento.
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Instrucciones mnemonicas utilizadas

El funcionamiento de la CPU esta determinado por las instrucciones que
ejecuta. Las instrucciones del programa de un procesador se guardan como
nuameros binarios en la memoria y se conocen como codigos de operacion
(op). Los codigos de operacion son leidos por la CPU y decodificados para
determinar cual es la instruccion que debe ejecutarse, cada cddigo de
operacion se aplica o afecta a otro nimero, tal como el que esta guardado en
el "registro de trabajo" o "Acumulador". El nimero binario al que se aplica la
instruccién se conoce como operando y puede ser otro registro o un nimero
binario almacenado en la memoria.

Para facilitar la escritura de programas, cada uno de los tipos principales de
instrucciones tiene asociado un coédigo alfanumérico corto que ayuda al
programador a recordarlos, y estos cédigos alfanuméricos se conocen como
mnemonicos. Este lenguaje es llamado lenguaje ensamblador y su uso es
muy frecuente debido a la facilidad para recordar las instrucciones.

Tabla 10. Instrucciones utilizadas en la creacion del simulador

cODIGO | SiMBOLO DESCRIPCION

0000 MOV M | Mueve la posicion de memoria M al acumulador

0001 MOVC C | Mueve la constante C al acumulador

0010 MOVM M | Mueve el contenido del acumulador a la posicion de memoria M

0011 JUM M | Salta a la posicion de memoria M incondicionalmente

0100 JUMP M | Salta si el acumulador es igual a cero a la posicion de memoria
M

0101 MOVPP M | Mueve el contenido de la posicion de memoria contenida en el
acumulador al registro M

0110 MOVP M | Mueve los datos contenidos en la posicion de memoria M a la
posicién de memoria cargada en el acumulador

0111 ADD M | Suma el valor de M con el acumulador y el resultado es
almacenado en el acumulador

1000 SUB M | Al contenido del acumulador se le resta M y el resultado es
almacenado en el acumulador

1001 JUMN M | Salta a la posicién de memoria M si el acumulador es negativo o
cero

1010 MUL M | Multiplica el contenido del acumulador por el registro M y el

resultado es almacenado en el acumulador
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Desarrollo basado en prototipos

Un prototipo es una version preliminar de un sistema con fines de
demostracion o evaluacién de ciertos requisitos. Se puede considerar que
cada mini-proyecto del desarrollo en espiral tiene como producto final la
obtencion de un prototipo que recoge y muestra su desarrollo; es decir, el
uso de un modelo de desarrollo en espiral basado en prototipo, se
fundamenta en terminar cada ciclo de la espiral con un prototipo que muestre
que se han obtenido los requisitos que se marcaron al principio de cada ciclo.

El uso de los prototipos implica un método menos formal de desarrollo,
donde su fundamento es hacer comprender las especificaciones del producto
final.

Las fases que se dan en la construccion de los distintos prototipos de un
desarrollo son:

1. ldentificacién de requisitos que debe de cumplir el prototipo.

2. Utilizar el prototipo con el fin de probar que cumple los requisitos para
los que fue disenado.

3. Revisar y mejorar el prototipo.

Como se puede observar, las fases de la construccién de prototipos
incrementales se pueden solapar con las del modelo de desarrollo en espiral,
por lo tanto y como conclusion, en este proyecto se desarrollara un prototipo
en cada ciclo del modelo en espiral que se va a seguir; en cada ciclo se
obtendra, como resultado de la fase de disefio e implementacién, un nuevo
prototipo.

Prototipos del producto

En esta seccién se van a enumerar los prototipos que se han elaborado en
este proyecto. Coincide con el modelo de espiral que se han necesitado para
llevar a cabo el software definitivo.

Ingreso de variable + seleccion de la instruccion a generar.
Generacion de las instrucciones en lenguaje de alto nivel + anidar las
instrucciones.

3. Generacion de codigo ensamblador para las instrucciones+ generar
las posiciones de memoria.

4. seleccionar como se quiere generar el cédigo ensamblador (por
nombre de la variable o por posicion en memoria) + generacién de la
RAM.

5. Validacion

N —
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Cada uno de los prototipos anteriores se divide en su correspondiente
especificacion de requisitos, su disefio y prueba.

Prototipo 1

1. Ingreso de variable + seleccionar que instruccion se quiere generar.

> El objetivo de esta fase es identificar las variables y las instrucciones
las cuales podran ser seleccionadas de acuerdo a la cantidad que
necesiten o que se quieren generar.

l’\.fariahles r Codigo r Configuracion

ima=0;

imh=5;

inti=5; b -

::: ]k_=[:],' fil Agregar > a=0

: e h=0
T = i=0
- -5
m
n _ | wariable: i= ]
o -~
Actualizar

Figura 33. Implementacion de las variables

» Se han identificado las variables que se pueden ingresar del mismo
modo a cada variable se le puede asignar un valor el cual va a tomar
la instruccidén generada. En esta prueba se puede ver la funcionalidad
del prototipo 1 con el ingreso de datos y consecutivamente la
generacion de estos sin ningun inconveniente.

Prototipo 2

2. Generacion de las instrucciones en lenguaje de alto nivel + anidar
las instrucciones.

El objetivo de esta fase es generar el cddigo de alto nivel, sus
variables, operaciones e identificar la funcionalidad de las sentencias
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(for, if), como las dos instrucciones de alto nivel que se crearan y por
ultimo la suma la cual es la operacién basica en este ciclo y
seguidamente ver su respectiva animacion.

& Generacion del for

El for necesita la iniciacion de variables, las cuales se generaron en la
primera fase. Tiene un rango de operacion de 0 a 10 y este tomara la
variables que se han seleccionado previamente, en este ejemplo se tomo a, ¢
y se puede escoger cual de estas ira en la instruccion del for, después de lo
anterior se tomo un valor del rango entre 0 ,10 y seguidamente se le dio
generar; con los datos ingresados se pudo ver la generacion légica del for
con sus respectivas variables.

- Variables Codigo r Configuracion
inta=0;

inth=5; i ™ for 0 Operacion
inti=5;

intj=0;

imk=0;

for{ a=0;a<5;a++)

{

H for ( =0: <

for{ a=0;a<5;a+

BN O e N =] ;
Il

[4]

Figura 34. Implementacion del for

& Generacion del if
El if al igual que el for necesita la iniciacion de variables, el funcionamiento
basico de esta instruccion es atender peticiones de decision, para ello se
implementa 3 posibles decisiones como son:

» mayor que >

» menor que <
> diferente de j=
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Esto con el fin de generar las decisiones basicas en un if; con la estipulacién
de variables y el ingreso de datos se comprobo la funcionalidad de este item
mediante la funcion generacion. No obstante se presento un error en la

amidacioén del for e if

nta-o0: [ wariables [ Codigo | Configuracion
e d =5 LA 1 for ) Operacion
imh=0;
ifla<d)
L
H
Mla |~|< [=]la [=]|
la<d)a
d
h
P

Figura 35. Implementacion del if

& Generacion de la operacion

La operaciéon suma hace parte de la generacidén de cddigo de alto nivel, tiene
como objetivo dar soporte a la légica consecutiva de for, if, complementando
la funcionalidad de las instrucciones anteriores.

[ wariables [ Codigo | Configuracion

inta=10:;
intd=5; i > for & Operacion
inth=10;
if{a<d)
i
a=d+h;
I e T B e T
1] a=d+h a
4]
h
p——

Figura 36. Implementacion de la operacion Suma
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Prototipo 3

3. Generacion de codigo ensamblador para las instrucciones + Generar
las posiciones de memoria.

La generacion del cédigo ensamblador viene dada por una serie de
instrucciones mnemonicas dadas para for, if y suma, estas instrucciones
mnemonicas tienen cada una su correspondiente clase en java, las cuales
generan su correspondiente instruccion.

[ variables | Codigo | Configuracion

inta=0;
imd=5; O if i for @ Operacion
inth=0:;
iMa<d)
L
a=d~+h;
S B T o T
H] a=d+h =
cl
L]
p——

0 cmp a,d -
1 JNZ  IRO
2 mov a.ld
3 jmp IR1
4 IR2

5 inc a
17

i

a3

9

1

IR1
cmp a,4
imp IR3
IR2

0 IR3

1

Figura 37. Implementacion del codigo ensamblador
Prototipo 4

4. seleccionar como se quiere generar el codigo ensamblador (por
nombre de la variable o por posicion en memoria) + generacion de la
RAM

Este prototipo tiene como objetivo la generacion de las posiciones de la
memoria RAM. A medida que se van agregando las diferentes variables y
operaciones se ve la generaciéon de las posiciones en memoria que ocupa
cada variable u operando probando con esto la funcionalidad légica del
proceso generado.
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[ Wariables | Codige | Configuracion
a =0
wariable — i}

(> eI ot e e
Codigo Alto Nivel Variable en Memoria Codigo Ensamblador Posiciones en Memoria RAM
inta—0; a - 0x0064 0  mowC 0x0000 0 0x0 0x0001 0000 0000 0000 0000
intd =0 d = 0x0065 1 mowM a 1 0x1 O0x0010 0000 0000 0110 0100

2 mowC 0x0000 2 0x2 0x0001 0000 0000 0000 0000
iffla=d) 3  mowm d 3 0x3 0x0010 0000 0000 0110 0101
Iy 4 mov d 4 0x4 0x0000 0000 0000 0110 0101

5 sub a 5 0x5 0x1000 0000 0000 0110 O100
H 6 sub a 6 0x6 0x1000 0000 0000 0110 0100

IRO IRO

Figura 38. Implementacion del codigo ensamblador
E Prototipo 5
Este prototipo tiene como objetivo la generacidon del cdédigo ensamblador de

forma estatica de tal forma que el estudiante pueda comprobar la resolucién
de ejercicios mediante esta.

[ wariables [ Codigo [ Configuracion |

n = -0
e i =5
e =
b
i 15
;‘ Variable : g = 5
]
= Mombre > Posicion de Memoria
Codigo Alto Nivel \variable en Memoria Codigo Ensamblador Posiciones en Memoria RAM
imta—o0: a — 0x0064 0  movc 0x0000 0 0x0 0x0001 0000 0000 0000 0000
it a —o0: i — 0x0065 1 movm a 10x1 O0x0010 0000 0000 0110 0100
imtg=5; g = 0x0066 2 mowC 0x0000 2 0x2 0x0001 0000 0000 0000 0000
3  mowvm o 3 0x3 Ox0010 0000 0000 0110 0101
4 mowC 0x0005 4 0x4 Ox0001 0000 0000 0000 0101
5 mowvm g 5 0x5 O0x0010 0000 0000 0110 0110

Figura 39. Ejemplo de la agregacion de las variables
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wvariables Codigo

| conmiguracion

- i |g |v|>|v||.| |v| )
2 for ig=d)
i Operacion
& Nombre ¥ Posicion de Memoria
Codigo Alto Mrvel ‘Variable en Memoria Codige Ensamblador Posiciones en Memoria RAM
inta=0; a = 0x0064 o mowC  0x0000 0 0x0 0x0001 0000 0000 0000 0000
it o E L 0065 1 moviid a 10x1 O0x0010 0000 0000 0110 0100
imtg=5; g = 00066 2 mowC  Ox0000 2 0x2 O0x0001 0000 0000 0000 0000
3 movia d 3 0x3 Ox0010 0000 0000 O110 0101
if(g>d) 4 mowC  0x0005 4 0x4 O0x0001 0000 0000 0000 O101
i 5 movid g 5 0x5 O0x0010 0000 0000 O110 0110
G mow o &6 0x6 0x0000 0000 0000 O110 0101
H 7 sub g 7 0x7 Ox1000 0000 0000 O110 O110
8 JG RO 8 0x8 O0x1001 IRO
IRO 1RO

Figura 40.

Wariables Codigo r Configuracion

Ejemplo de la agregacion del if

or
® for ror o [+] —0s < [0 [+]
for( d=10;d<9;d+43 =
_r Operacion 4 | |
5
6
I =
a3
9
® Mombre ' Posicion de Memoria 10 | =]
Codigo Alto Nivel Variable en Memoria Codigo Ensamblador Posiciones en Memoria RAM
inta=0; a = 0x0064 (1] mowvC 0x0000 |=| 00x0 O0x0001 0000 0000 0000 0000 ==
imd=0; o = 00065 1 movidd a 10«1 0x0010 0000 0000 0110 0100
intg=5; a = 00066 2 mowvC 0x0000 2 0x2 O0x0001 0000 0000 0000 0000
3 movii d 3 0x3 Ox0010 0000 0000 0110 0101
for{ d=0;d<9;q( 4 mowvC 0x0005 4 0x4 O0x0001 0000 0000 0000 0101
L 5 movid g _ | |50x5 O0x0010 0000 0000 0110 0110 5
6 mowvC 0 " | |6 0x6 O0x0001 0000 0000 0OOO0 0000 T
H 7 mowvid d ¥ 0x7 Ox0010 0000 0000 0110 0101
IR1 IR1
9 mowvC 1 3 0x8 0x0001 0000 0000 0000 0001
10  add d 9 0x9 O0x0111 0000 0000 0110 0101
11 movid d || |10 Oxa 0x0010 0000 0000 0110 0101
12 sub 9 | (11 0xb 0x1000 0000 0000 0000 1001 |
Al m T Tw 13 Jump IR0 ~| [12 0xc 0x0100 IRO =

Figura 41. Ejemplo de la agregacion del for
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Variables Codigo r Configuracion

O e - o - [l
= a
2 for b =
o
& Operacion
@ Mombre = Posicion de Memoria
Codigo Alto Nivel Variable en Memoria Codigo Ensamblador Posiciones en Memoria RAM
inta=0; a = 0x0069 o mowvC 0x0000 0 Ox0 0x0001 0000 0000 0000 0000
intb=0; b = 0x006A 1 moviil a 10x1 0x0010 0000 0000 04110 41001
intg=4; o = 0x006E 2 mowvC 0x0000 2 0x2 0x0001 0000 0000 0000 0000
3 movil b 3 0x3 0x0010 0000 0000 0110 1010
b=a+g; 4 movC 0x0004 4 0x4 0x0001 0000 0000 0000 0100
& moviil g ‘5 Ox5 0x0010 0000 0000 0110 1011
6 mowvC g 6 0x6 O0x0001 0000 0000 0110 1011
7 add a 7 Ox7 O0x0111 0000 0000 0110 1001
£ mowviil b 3 0x8 O0x0010 0000 0000 0110 1010

Figura 42. Ejemplo de la agregacion de la operacion suma

Variables Codigo r Instrucciones

-

o

@ Espaiiol

) English

o ir

for

Operacion

for{ a=0;a<4;a++)

@ Nombre

Codigo Ensamblador

 Posicion de Memoria

Instruccuines Paso a Paso

Generar |

| Borrar

Posiciones en Memoria RAM

mowC
movid
movC
mowvid
mowC
movi
mov d
sub a
Jumn

=B -S A WwNa D

mowvid

R

1RO
movC 0

0x0000
a
Dx0004
d
0x0000
a

-

0 0x0
1 0x1
2 0x2
3 0X3
4 x4
5 0x5
6 0x6
7 O0xT
8 0xB
9 0x9

0x0001
0x0010
0x0001
0x0010
0x0001
0x0010
0x0000
0x1000
0x 1001
0x0001

0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
IRD

0000

0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000

Lifelili]
0110
LifuliLi]
0110
0000
0110
0110
0110

0000 0000

0000
0100
0100
0101
0000
0110
0101
0100

0000

100xa 0x0010 0000 0000 0110 0100

1= @a=0
d=4
g=0

Acumulador
4
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Limitantes

& Las variables estan determinadas de la a hasta lar.
> No maneja vectores ni funciones.

& Solo maneja la operacién suma.

& Elforvade1aio.

& Elif no maneja <=,>=.

Ventajas

& A medida que se ingresa el cédigo C permite ver inmediatamente la
generacion del codigo ensamblador.

& Al seleccionar una instruccion en ensamblador permite ver la posicion
d memoria que esta instruccion ocupa.

& El alumno pude ver las posiciones de memoria por nombre o por
posicion de memoria.

& Es una herramienta de soporte al proceso de ensefanza/aprendizaje
gue maneja tecnologia web para entornos de aprendizaje en linea.

Funcionamiento del Simulador

El simulador grafico del Lenguaje Ensamblador est4d hecho con el fin de
explicar de forma grafica el paso de un lenguaje de alto nivel (C) a lenguaje
ensamblador.

Para poder acceder al simulador el usuario se debe ubicar en el tema de
lenguaje ensamblador y luego hacer clic en el boton derecho que
corresponde a la simulacién. Aparece la ventana principal del simulador en la
cual se procede a ingresar el cédigo de alto nivel (C) para ello se procede a
ingresar:

e Las variables: Estas ya estan predeterminadas y se pueden agregar,
retirar o actualizar su valor.

e En la opcién codigo podemos ingresar el if, for y la operacién suma (para
evitar errores en la ejecucion de una instruccion de la estructura o
inconsistencias), una vez sefialada la operacion se da clic en el botdn
generar para ingresar la operacion seleccionada; a medida que se va
ingresando el cédigo en C se me muestra el cdédigo en ensamblador y las
posiciones de memoria RAM. El alumno a medida que se posiciona en
determinada instruccién del lenguaje ensamblador inmediatamente queda
seleccionada la posicidon de memoria todo ello con el fin de que el alumno
no se pierda cuando existen muchas instrucciones.
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Es importante saber tanto la posicibn de memoria como el nombre de la
variable que se encuentra alli por eso el simulador cuenta con la opcion de
poder escoger que me muestre el lenguaje ensamblador por nombre o
posicion de memoria dependiendo de la opcién que se escoja.

En la parte derecha en la opcién de configurar se muestran las instrucciones
con las que trabaja el simulador con el fin de que el usuario tenga
conocimiento de cada instruccion sin dejar de lado que las instrucciones son
propias de cada procesador.

Tener claro que el numero de métodos diferentes depende de cada
procesador y varia enormemente entre diferentes disefos.

TEMA: MODO DE DIRECCIONAMIENTO

TITULO: ANIMACION DE MODO DE DIRECCIONAMIENTO

OBJETIVOS:
Reconocer las clases de modos de direccionamiento.
Comprender que la calidad de una maquina se mide tanto por su
repertorio de instrucciones como por la variedad de modos de
direccionamiento que es capaz de admitir.

e Tener claro que el numero de métodos diferentes depende de cada
procesador y varia enormemente entre diferentes disefos.

Se plante6 el siguiente propdsito:
» Describir y Analizar los métodos de direccionamiento
Se planted la siguiente actividad:

> Describir la forma de los campos de instruccién y la forma en que se
determina el direccionamiento

Para dar cumplimiento a los propésitos y actividades anteriormente descritas
para la tematica modo de direccionamiento se desarrollaron los siguientes
recursos multimedia implementados en la plataforma educativa e-
escen@riyis:
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Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcién de
los modos y la clases de modos de direccionamiento mas usados.

Lecturas y Herramientas: Como soporte a la tematica modos de
direccionamiento, se elaboro un documento en formato PDF, llamado
modos de direccionamiento. (ver figura 42), en éste documento se trata
profundamente la importancia de los modos de direccionamiento logrando
complementar el proceso ensefianza/aprendizaje del estudiante.

Audio: Se realizé un archivo de audio donde se explica de manera clara
una introduccién a los modos y clase de direccionamiento teniendo en
cuenta a los estudiantes que se les facilite la comprensién auditiva.

Animaciones: Se realizaron con el fin de complementar las lecturas y
herramientas permitiendo que el estudiante tenga una explicacién grafica
al proceso de cada uno de los modos de direccionamiento.

Imagenes: como soporte a la tematica se dan a conocer imagenes
referentes a cada uno de los modos de direccionamiento con el fin de que
los estudiantes visuales los conozcan y los diferencien complementando
su proceso de ensefanza/aprendizaje.

Soporte: Como soporte a la tematica modos de direccionamiento, se
elaboro un documento en formato PDF llamado lenguaje ensamblador el
cual contiene las referencias bibliograficas de la informacién e imagenes
que hacen parte de esta.
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bireccionamiento

1. MODO DE DIRECCIONAMIENTO
Lot Mados. 4 CHSGEINMTIHING 48 LN BISSNador
ra ol campo o operando de ia inetuccion en in dieccin
cperande. Las diferemes.

NGO e n 566

1.1 MODOS DE DIRECCIONAMIENTO

= Inmediato: En ka instruccisn osth inchiido directaments ol oparands

BB

2on s aeantes tormes.ds
o
maneras de espedficar un cperands dentro de una

Modos de Direccionamiento

Un moda de direccionamiento describe 1a forma en que el procesador determina de acuerdo con el codigo de 1a
instruccidn, 6l lugar donds Be SIMacena un operando o la direcoién = 13 que debe saar ante una INStCHen de
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A conlinuacién se mueska un cuadro con |0s principales sistemas de numeracion

Modos de direccionamiento

de al usuaro proporcionando faclidases tales como Indices
= Inditecios. sl Esta versallidad senird para manejar esiuciuras de datos complesas oomo.

Direccionamiento
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Figura 44. Nucleo de conocimiento para el subtema modos de direccionamiento
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TEMA: INSTRUCCIONES
TITULO: ANIMACION INSTRUCCIONES

OBJETIVOS:
e Reconocer las instrucciones del Lenguaje Ensamblador.
e Distinguir las instrucciones dependiendo del procesador en que se
trabaje.
e Diferenciar los diferentes tipos de instrucciones.

Se planted el siguiente propésito:
> Describir y analizar el formato de las instrucciones que caracterizan
al lenguaje ensamblador

Se planted la siguiente actividad:
> Analizar explicar la creacién y desarrollo del lenguaje ensamblador.

Para dar cumplimiento a los propésitos y actividades anteriormente descritas
para el subtema instrucciones se desarrollaron los siguientes recursos
multimedia implementados en la plataforma educativa e-escen@riys:

¢ Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcion de
los las propiedades e informacion que debe contener una instruccion.

e Lecturas y Herramientas: Como soporte al subtema Instrucciones, se
elaboro un documento en formato PDF, llamado Instrucciones.

e Audio: Se realiz6 un archivo de audio donde se explica de manera clara
una introduccion que hacen parte del lenguaje ensamblador teniendo en
cuenta a los estudiantes que se les facilite la comprension auditiva.

e Animaciones: Se realizaron con el fin de complementar las lecturas y
herramientas permitiendo que el estudiante tenga una explicacién grafica
al proceso que existe en el aprendizaje de los ciclos de una instruccion
desde su busqueda hasta su ejecucion.

e Imagenes: como soporte a la tematica se dan a conocer imagenes con
el fin de que los estudiantes visuales complementar su proceso de
ensefanza/aprendizaje.

e Soporte: Como soporte a la tematica instrucciones, se elaboro un
documento en formato PDF llamado lenguaje ensamblador el cual
contiene las referencias bibliograficas de la informacién e imagenes que
hacen parte de esta.
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Instrucciones

Instrucciones

La seleccidn del juego de Instrucciones de un procesador es uno de los puntos mds crilicas de un disefio, el
repenono de instrucciones de UNa Maquing dete Ser Compieto y eficaz

Las propiedades de un buen conjunto de instrucciones son

« Cadainstruccién debe realizar una operacidn Gnica y sencilla, para simplificar su proceso de decodificacién
* Cadainstuccién debe tener un nimero ijo de operandos.
 Los operandos deben tener una representacion. un yun
predeterminado por el cdigo de Ia instruccion
= Debe ser autocontenido e independientes.

La ubicacién de 1a siguiente instruccin a ejecutar:

« Laoperacion a realizar
Los operindos que intervienen

 Elgestino donde se simacena el resullado (en el caso de operaciones de transferancias de datos)
= Laubicacidn de I siguiente instruccion a sjecutar

Lenguaje Ensamblador
Sistemas Huméricos
Instrucciones:

Hodos de
Direcconamienta

L3 informacin que debe contener UNa INStruccion es ia siguiente:

* Laoperaciin a realizar
« Los operdndos que intervienen
= Eidestina donde se aimacena el resultado (en el caso de operaciones de transferencias de datos)

r Codop I Referencia a Operando I Referencia a Operando u
A N

Gestion de Conocimiento
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. Granco 1 =2
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Figura 45. Nucleo de conocimiento para el subtema Instrucciones
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TEMA: SISTEMAS NUMERICOS

OBJETIVOS

e Aplicar las diferentes conversiones de los sistemas numéricos para el
desarrollo de ejercicios del Lenguaje Ensamblador.
e Reconocer las diferentes clases de sistemas de numeracién.

Se planted el siguiente propdsito:
> lIdentificar el concepto de sistemas numéricos
> clasificar los sistemas numéricos
> |dentificar y asociar las operaciones aritméticas

Se planted la siguiente actividad:
» Conocer los sistemas numéricos
> Identificar y aplicar las conversiones de las operaciones Aritméticas y
Logicas de los sistemas numéricos.

Para dar cumplimiento a los propésitos y actividades anteriormente descritas
para el tematico sistema numérico se desarrollaron los siguientes recursos
multimedia implementados en la plataforma educativa e-escen@riyis:

¢ Nucleo de Conocimiento: En el se encuentra una breve descripcién de
las clases, y las conversiones que se realizan entre los sistemas
NUMEricos.

e Lecturas y Herramientas: Como soporte a la tematica sistemas
numéricos, se elaboro un documento en formato PDF llamado sistemas
numéricos. (ver figura 31), en éste documento se describe la forma de
realizar todas las conversiones entre los sistemas numéricos logrando
complementar el proceso ensefianza/aprendizaje del estudiante.

e Imagenes: como soporte a la tematica se dan a conocer imagenes
referentes a los sistemas numéricos con el fin de que los estudiantes
visuales complementar su proceso de ensefianza/aprendizaje.

e Audio: Se realiz6 un archivo de audio donde se explica de manera clara
una introduccion a los sistemas numéricos teniendo en cuenta a los
estudiantes que se les facilite la comprensién auditiva.

e Soporte: Como soporte a la tematica instrucciones del Lenguaje
Ensamblador, se elaboro un documento en formato PDF llamado
lenguaje ensamblador el cual contiene las referencias bibliograficas de la
informacion e imagenes que hacen parte de esta.
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5.1.4 Conexion entre el Objeto de Aprendizaje y el Diseno Instruccional

A continuacién se hard una descripcion sobre la relacion existente entre le
Disenio Instruccional y el objeto de aprendizaje que se plante6 como
complemento al proceso de ensefanza/aprendizaje para la materia
Arquitectura de computadores.

Con base en el Diagrama secuencial de actividades de aprendizaje se
consigue una representacion grafica y estructural de la asignatura; en el se
presenta las relaciones de desagregacion, relacién causa-consecuencia,
dependencia, las cuales forman parte de la metodologia escogida; con base
en este se realiza la tabla de saberes la cual ubica al estudiante en un
contexto conceptual, procedimental y actitudinal de la asignatura, recurriendo
a esta como soporte esencial del proceso de ensefianza planteado por el
docente. Una vez teniendo claros los saberes y haceres se realiza el
planteamiento de los propédsitos contenidos con el fin de obtener los
objetivos que debe alcanzar el estudiante durante el desarrollo de la
asignatura. Sabiendo cuales son los objetivos a cumplir se procede a
realizar la planeacion curricular para cada una de las actividades de
formacion de la asignatura basandose en el proceso de ensefianza
aprendizaje por competencias logrando que las unidades, modulos y
actividades respalden el seguimiento de los objetivos planteados en los
propdsitos. Terminado el Disefio Instruccional de la asignatura es necesario
dar soporte a este mediante la creacion de un objeto de aprendizaje el cual
provee herramientas que apoyan el proceso ensefanza/aprendizaje,
teniendo en cuenta el modelo de estilos de FSLM donde se plasma el
cumplimiento de los propésitos y actividades propuestas mediante el
desarrollo del Disefio Instruccional de la asignatura en lo referente a la
tematica Lenguaje ensamblador de la Asignatura Arquitectura de
Computadores y luego su posterior implantacion en la plataforma e-
escen@riyis, bajo el estandar SCORM para su mantenibilidad, usabilidad e
interoperabilidad.

A continuacion se detallara un poco sobre la conexién del Disefio
Instruccional con los objetos de aprendizaje para la asignatura Arquitectura
de computadores concernientes a la tematica Lenguaje Ensamblador.

Tabla 11. Descripcion de la tematica Lenguaje Ensamblador y sus Subtemas

Unidad de Descripcion Objetivo

Aprendizaje

Lenguaje Presentacion del lenguaje | EI alumno explicara la

Ensamblador ensamblador recalcando la | importancia, caracteristicas
importancia que tiene para el|y las instrucciones del
manejo interno de la maquina. lenguaje ensamblador y lo
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Identificar la conexion entre lenguaje | diferenciara con I

internos de la unidad central de | de alto nivel.
proceso y la memoria RAM.

0s

ensamblador y los componentes | lenguajes de programacion

hexadecimal) junto  con las | gjercicios.
diferentes conversiones entre estos.

Modos de | Revision de los conceptos vy | El alumno aprenderda vy

direcciona- caracteristicas de cada uno de los | diferenciara cada uno de

miento modos de direccionamiento los modos de
direccionamiento de forma
general.

Instrucciones Especificar los  formatos de | Analizara cada una de las
instrucciones de lenguaje | instrucciones mas
ensamblador. importantes del lenguaje

ensamblador y su
funcionamiento

Sistemas Revisién de conceptos bésicos de | El alumno aplicara los

Numeéricos los sistemas de numeracion mas | conceptos adquiridos
importantes (binario, octal, | mediante la solucion de

¢ Analisis detallado para cada una de las Unidades de Aprendizaje (UMAS),
subtemas que se manejan de forma independiente, y que constituiran lo
gue se conoce como objetos de aprendizaje. Cada unidad de aprendizaje
estara conformada por tantas UMAS como sea necesario para aumentar la
probabilidad de aprendizajes significativos para la tematica lenguaje
ensamblador.

Tabla 12. Procedimiento tematica Lenguaje Ensamblador

Unidad de | objetivo Pasos de desarrollo clasificacion
Aprendizaje
Lenguaje El alumno | Del lenguaje de bajo nivel | Conceptual
Ensamblador | explicara la | reconocer la importancia del
importancia, lenguaje ensamblador.
caracteristicas y
las De sus caracteristicas
instrucciones conocerlas y diferenciarlas | Conceptual
del lenguaje | con otros lenguajes de

ensamblador y | programacién de bajo y alto
lo diferenciara | nivel.

con los

lenguajes de | Con base en cada una de las | Procedimental
programacién instrucciones el alumno debe

de alto nivel. saber traducir un cédigo de

alto nivel a lenguaje de bajo
nivel o ensamblador.

Modos de | El alumno | Del concepto debe | Conceptual
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direccionamie
nto

aprendera y
diferenciara
cada uno de los
modos de
direccionamient
o de forma
general.

diferenciar cada uno de los
modos de direccionamiento.

Con sus caracteristicas
comprar los modos de
direccionamiento e indicar
cual es mejor dependiendo
de la situacién planteada

conceptual

Instrucciones

Analizara cada
una de las
instrucciones
mas
importantes del
lenguaje
ensamblador vy
su
funcionamiento

Con base en cada una de las
instrucciones el alumno debe
saber en que consiste vy
saber utilizarlas.

procedimental

Sistemas
Numéricos

El alumno
aplicara los
conceptos
adquiridos
mediante la
solucién de
ejercicios.

De cada uno de los sistemas
de numeracién debe conocer
sus digitos, y operaciones de
cada sistema de numeracion.

Con el concepto claro de
cada sistema de numeracion
se deben realizar las
respectivas conversiones de
un sistema de numeraciéon a
otro

Procedimental

Procedimental

Mediante la identificacién de cada unidad de aprendizaje se procedié a la
construccion del material (debe ir referenciado para evitar derechos de autor)
y para ello se tuvo en cuenta:

Para los conceptos, se recomienda un pdf con una introduccién,

definicion de los conceptos,

notas importantes, ejemplos, y una

evaluacion la cual se realiza en la plataforma e-escenari,s como
evidencia del trabajo que el alumno ha realizado a través del paso por
cada objeto de aprendizaje.

Para procedimientos, se recomienda contar con un simulador el cual le
permitird al estudiante detallar el procedimiento a realizar, asi como una
animacién donde me describa el procedimiento paso a paso.
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5.1.5 Aplicacion del Objeto de Aprendizaje

Un objeto de Aprendizaje debe estar estructurado de tal forma que sea capaz
de cerrar el proceso de aprendizaje de un objetivo 0 de varios en si; en cada
uno de los documentos multimedia tratados, se presentan un ejemplo o
aplicacién que junto con talleres y ejercicios en clase permiten que el
estudiante aplique los conocimientos adquiridos durante su interaccién con el
objeto de aprendizaje.

No necesariamente toda tematica debe tener parte practica por la
complejidad del tema, en dado caso bastaria con la experiencia del docente
quien explicaria el tema con un caso real o simulado.

5.1.6 Evaluacion del Objeto de Aprendizaje

Todo objeto de aprendizaje debe concluir el proceso de ensefianza con una
evaluacion de los contenidos presentados para nuestro caso lo concerniente
a la temética Lenguaje Ensamblador por lo cual se realizaron una serie de
ejercicios de acuerdo al nivel (facil, medio, dificil) y dependiendo del tipo de
competencia (argumentativa, propositiva, interpretativa), implementados en
la plataforma educativa institucional e-escen@riy;s.

A continuacién se muestra y se describe el proceso para la creacién de una
pregunta la cual serd usada para la evaluacién que se realizard sobre la
plataforma e-escen@riys,

Figura 47. Escritorio de la plataforma e-escen@riys
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1. Nombre del profesor de la asignatura.

2. Evaluacién (vinculo para la desarrollo de ejercicios).
3. Bibliografia.

4. Calculadora.

5. Agente inteligente (es quien brinda un acompanamiento al estudiante
en su proceso de ensefanza/aprendizaje).

6. Tasa de café (es para representar un descanso por parte del
estudiante en la elaboracion de ejercicios).

7. Gestor de evaluacion.

8. Libreta de Notas.

9. Caracteristicas del sistema
10.Propiedades del usuario.
11.Estadisticas.

12.Chat.

13.Correo electrénico.

14. Foro.

Al ingresar a la plataforma, sobre el escritorio podemos encontrar el modulo
gestor de evaluacidn, el cual presenta un listado de las asignaturas que el
docente ensena (figura 48)

- | &l

GCostor de Cwaluacion

-~

ARUNTECTUIRA DE COMPUT AD0RES

Ceicdimz eocpes s - W00 222000 -

Figura 48. Ventana para la gestion de la evaluacion
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En la construcciéon de un ejercicio se debe tener claro el tema y subtema al
que corresponde, ademas de seleccionar el tipo de ejercicio en la ventana de
gestiébn de ejercicios (asociacidén, completar, ordenar, seleccién, sopa de
letras, cuestionario académico, pregunta abierta).

E-BS0EN 7 My

<Plole

2 Tema

Ejercicios

71 stk

A Crmazlstar
CHER
S elin

T gnradzLelre

J Comslmenr Arafemon

Figura 49. Ventana para la gestion de ejercicios

Después de definir estos parametros, se selecciona el botéon nuevo, que
aparece en la barra de navegacion, se debe digitar la informacién necesaria
para la construccion del ejercicio, tal como:

» Titulo: Correspondiente al nombre que identifica al ejercicio.

» Descripcién: Corresponde a un breve resumen sobre el contenido o
tematica que se quiere evaluar en el gjercicio.
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Figura 50. Ventana para la gestion de la evaluacion

Se cuenta con algunas cajas de selecciéon, que permiten ver algunas
opciones relacionadas con el ejercicio tales como:

= Ver Resultado.

= Ver Solucién.

= (Grabar Resultado.

= Botén de Ayuda.

= Ver Retroalimentacion.
= Aleatoriedad.

En cuanto a su configuracion es importante definir:

= Numero de Ejecuciones.

» Foérmula para el célculo de la nota de la evaluacién del ejercicio.
= Numero de Asociaciones.

= Numero de Asociaciones A Mostrar.

= Selecciones el Tipo de Asociacion.

» Tiempo Maximo.

Una vez se llene la informacién concerniente a cada ejercicio se da por
construido el ejercicio.
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Figura 52. Actividades de Trabajo colaborativo
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5.2 GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE

» Generacion de los metadatos y encapsulamiento del objeto

Esta etapa corresponde a la cuarta fase de la metodologia para el desarrollo
de proyectos educativos en linea propuesta mediante el  proyecto
ProSPETIC, para cumplir con los objetivos propuestos para esta etapa del
proyecto se efectla la entrega del objeto de aprendizaje a la Biblioteca
Digital de Recursos Didacticos de la Universidad Industrial de Santander para
su catalogacion.

Para la generacién y encapsulamiento del objeto de aprendizaje, para este
proyecto se utilizé una herramienta de libre distribucién llamada RELOAD'®.

El editor de Reload es una aplicacién Java estable y funcional que puede
ejecutarse en cualquier plataforma capaz de ejecutar aplicaciones Java, ésta
permite la edicién de los metadatos y el encapsulado del material didactico
que conforma el objeto de aprendizaje, siguiendo el estandar SCORM,
cumpliendo con caracteristicas tales como usabilidad, interoperabilidad y
mantenibilidad; permitiendo "transportar" contenidos educativos de un
sistema formativo a otro.

Requisitos del Sistema

Para ejecutar el Editor de Reload en el PC se debe tener al menos:

» Procesador Intel Pentium Il (o equivalente), a 800 MHz.

» 256 Mb RAM.

» Microsoft Windows 95, 98, Me Windows NT4.0, Windows 2000 6

» Windows XP.

» Un navegador para visualizar los Paquetes de Contenidos.
Ante la proliferacién de iniciativas destinadas a la generacion de contenidos
educativos por parte de diversos agentes (profesorado, fundaciones, grupos
editoriales y administraciones publicas), se plantea la necesidad de
establecer estandares de generacién y catalogacion de estos contenidos que
garanticen su aprovechamiento por parte de la comunidad educativa.?

Con la aplicacion de estandares de e-learning se persiguen los siguientes
requerimientos funcionales:

¥ http://www.reload.ac.uk. Software de libre distribucion para la generacién y
encapsulamiento del Objeto de Aprendizaje.
*» Tomado de la guia elaborada por el grupo de investigacion y desarrollo CENTIC
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v' Accesibilidad desde diferentes sitios a través del uso de metadata y
estandares de empaquetamiento.

v' Adaptabilidad a los requisitos especificos del usuario final (persona u
organizacion).

v" Ahorro al incrementar la eficiencia y productividad del aprendizaje
reduciendo tiempos y costes de creacion y explotacién.

v" Durabilidad frente a evoluciones tecnoldgicas sin necesidad de redisenar o
reconfigurar los recursos.

v Interoperabilidad entre diferentes herramientas o plataformas.

v" Reusabilidad de los recursos en diferentes aplicaciones y contextos.

El modelo de uso de objetos de aprendizaje para e-escen@riys requiere un
conjunto de estandares de etiquetado y empaquetamiento de los contenidos
para garantizar los requerimientos funcionales descritos anteriormente
(Accesibilidad, Adaptabilidad, Ahorro, Durabilidad, Interoperabilidad,
Reusabilidad).

Antes de empezar con el empaquetamiento se deben tener listos los
contenidos que formaran parte del Objeto de Aprendizaje, el cual se
encuentra conformado por diferentes herramientas multimedia tales como:
paginas web, animaciones, simulador de Java, los documentos PDF, videos,
sonido, imagenes, etc. cada formato se encuentra ubicado en carpetas
diferentes.

Creacién de un Paquete SCORM:
» Seleccionar el icono “Nuevo”.
> Seleccionar la opcion “Paquete SCORM”.
» En el cuadro “seleccionar carpeta para un nuevo paquete”, seleccionar
la carpeta en la que se creara el paquete y pulsar el boton “Select” (en
este caso la carpeta Arquitectura de Computadores).

i Reload Editor
File Edit Tools WView ‘Window Help

[ Mew » IMS Metadata File
= Open... @ IMS Content Package
s @ ADL SCORM 1.2 Package

2 ADL SCORM 2004 Package
@2 ADL SCORM 2004 Packags from Template
LD IMS Learning Design

Import Content Package As

Convert Content Packages in a Folder

=
L]
m

Recent Files

Exit

Figura 53. Creaciéon de un paquete SCORM
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La herramienta RELOAD, brinda un entorno de trabajo en el cual se
encuentran los paneles de recursos, manifiesto y atributos los cuales
describiremos a continuacion.

e Panel de recursos: muestra de forma organizada el material a
encapsular.

e Panel del manifiesto: es el espacio donde se encuentran los
metadatos, las organizaciones y los recursos.

e Panel de atributos: alli se puede visualiza la informacion del elemento
seleccionado, y donde se puede modificar su contenido
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Figura 54. Escritorio de trabajo de la herramienta RELOAD
Las acciones a realizar son:

» Seleccionar el icono “Nuevo carpeta”.

» Se crea una carpeta llamada metadato.

» En el mismo cuadro “seleccionar aceptar para crear el archivo y
trabajar ahi el IMSMANIFIEST”.

» Se selecciona el icono actualizar para que la carpeta .XML quede en
el panel de archivo.

Los metadatos son los datos informativos y estandarizados que tiene que
contener todo paquete SCORM para poder ser utilizado por los diferentes
LMS (Learning Management System o entornos Vvirtuales de
ensefanza/aprendizaje).Por lo tanto el material encapsulado tiene ciertas
caracteristicas por ejemplo: nombre, versién, autor, palabras claves, etc. los
cuales se llenan a través de un formulario el cual hace parte de la
herramienta RELOAD.

Las acciones a realizar para agregar los metadatos:
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> Seleccionar el icono “Manifiest” En el panel de manifiesto.
> Seleccionar editar METADATOS en le panel manifiesto.

'~im Reload Editor

Archive Editar Herramienkas  wWer  wWenktana  Soaeoda
[ | = & — o ) [ = S i - oo [ TS i i |
e SCORM Package - Arguitectura de Computadores — I = ==
= crchivos = e < = Portil [SComm 1 = Deraut Protiie | =
S, Msteris = | = MAMIFEST-~ED2F AB0-B205-07 1 B-394E-711 0491 DEA D7
o splicativos =] rastacd=t=
[ ToEs
==l Resc

iminar

= Afiadir Schema

= afiadir Schema Yersion
mDL Afiadir Location

Editar metadatos. ..

naetadatas
Thi= element cortain=s
context specitic

Figura 55. Edicion del metadato

Esta lista de elementos requeridos se puede aplicar para cualquiera de los
componentes del modelo de contenidos de SCORM (Asset, SCO, Actividad,
Organizacién de contenidos, Objeto de Aprendizaje). Para el caso de la
Biblioteca

Digital de Recursos Didacticos (BDRD), aqui se presenta los elementos
obligatorios y opcionales que deben ser aplicados en el empaquetamiento del
objeto de aprendizaje estos se ingresan a su vez mediante la vista formulario
0 esquema.

[ Metadatos - Arquitectura de Computadores [>< ]
Editar

= S _ < - - Pertil: [IMS LRM Profie_—

wista Tormulanio | wviste ssouerms |
Senera ' =

Iotertitior [ ]
Title [ ]
Catalog Ertry

Cataloo | ]

Ertry [ 1
Lancuace | I |
Descrigtion [ ]
R | [ |
Covera =t [ l
Structure
sggregstiontever [ =]

Figura 56. Introduccién en un LMS
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El formato definido para e-escen@riyis utiliza las 9 categorias de metadatos
XML propuesta por el LOM (Learning Object Metadata):

1.

2.

La categoria General (general) agrupa la informaciéon general que
describe el objeto de aprendizaje de manera global.

La categoria Ciclo de Vida (lifeCycle) agrupa las caracteristicas
relacionadas con la historia y el estado actual del objeto de
aprendizaje, y aquellas que le han afectado durante su evolucion.

La categoria Meta-Metadatos (metaMetadata) agrupa la informacién
sobre la propia instancia de metadatos, (en lugar del objeto de
aprendizaje descrito por la instancia de metadatos).

La categoria Técnica (technical) agrupa los requerimientos vy
caracteristicas técnicas del objeto de aprendizaje.

La categoria Uso Educativo (educational) agrupa las caracteristicas
educativas y pedagdgicas del objeto de aprendizaje.

La categoria Derechos (rights) agrupa los derechos de propiedad
intelectual y las condiciones para el uso del objeto de aprendizaje.

La categoria Relacion (relation) agrupa las caracteristicas que definen
la relacion entre este objeto de aprendizaje y otros objetos
relacionados.

La categoria Anotacion (annotation) permite incluir comentarios sobre
el uso educativo del objeto e informacion sobre cuando y por quién
fueron creados dichos comentarios.

La categoria Clasificacion (classification) describe este objeto de
aprendizaje en relacion a un determinado sistema de clasificacion.
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Figura 57. Creacion de la carpeta metadato

Para ir dando forma a la estructura de aprendizaje que se le quiere dar al
paquete se crea, una organizacion. Un paquete puede tener muchas
estructuras, denominadas organizaciones.
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La organizacion del paquete vendra dada por la secuencia de los contenidos
que se van anadiendo. Arrastrando y soltando cada elemento desde la lista
de la izquierda hasta el nombre de la organizacién ubicando en cada una de
ellas, el material correspondiente a cada organizacion creada.
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Srchieeo Editar Herramienmkbas =14 wernkamna =R T FY

[ = =1 — < ) =, > —— - oo —m T
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Figura 58.Anadir la Organizacion a la Estructura del Objeto de Aprendizaje con
RELOAD

Se puede arrastrar:

» Archivos o carpetas del panel de recursos a los recursos del panel del
manifiesto.

> Archivos o carpetas del panel de recursos a los items de las
organizaciones del panel del manifiesto.

> Carpetas del panel de recursos para convertirse en Organizaciones
del panel del manifiesto.

» Recursos del panel de manifiesto para convertirse en items del mismo.

» Objetos del escritorio de nuestro PC a una carpeta del panel de
recursos.

Estos se pueden reordenar dentro de la organizacién. Se hace clic sobre el
nombre con el boton derecho del raton y en el menu desplegable se
selecciona "Subir Nivel" 6 "Bajar Nivel". De la misma manera se puede
modificar el nombre del item en la ventana de edicion de la zona inferior, al

ser seleccionado.

Una vez que se han afadido los contenidos a la organizacion u
organizaciones del paquete y salvados los cambios, se puede previsualizar
en una ventana del navegador. Para esto, se da clic en la barra de
herramientas en el icono "Vista previa paquete"” y se abrira una nueva
ventana con los contenidos del mismo.
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Lenguaje

|0 +— | prev | next

(I3 Organization
= |enguaje Ensamblado
[] Modos de direcionamiento

1. Lenguaje de alto nivel

Se tratan de lenguajes independientes de la
arquitectura del ordenador es por ello que un
programa escrito en algin lenguaje de alto
nivel, se puede trasladar de una maguina a
ofra sin ningun tipo de problema entre estos
lenguajes podemos destacar FORTRAN,
C++, JAVA etc.

2. Lenguaje de bajo nivel

Son lenguajes totalmente dependientes de la
maguina, es decir que el programa que se
realiza con este tipo de lenguajes no se
pueden utilizar en otras maquinas. Dentro de
este grupo se encuentran

= Lenguaje Maguina
= Lenguaje Ensamblador

Lenguaje Ensamblador

Eninformatica, cualquier lenguaje gque puede ulilizarse para definir una secuencia de instrucciones para su
procesamiento por computadora se denomina lenguaje de programacisn

Existen 2 clases de lenguajes de programacién los cuales se describen a continuacion

ALTO NIVEL

LENGUAJES DE =
PROGRAMACION BAJO NIVEL
Se aseme jan
al lenguaje

empleado o
PDN'P fas Q*.E" B

computadoras

figural. Lenguajes de Programacién

Jiwww . rena edu ve/cuartaEtapa/Informatica’Temal 3. html

Figura 59. Visualizacion de la Estructura del Objeto de Aprendizaje con
RELOAD.

Para guardar el contenido del paquete en un archivo comprimido .zip, se
hace clic en el icono "Crear paquete de contenido" o desde el menu
contextual como se indicé anteriormente. En el cuadro de dialogo que
aparece, debe elegir un nombre para el paquete (incluyendo la extension

.Zip) y se elige un directorio.

Se obtiene un paquete SCORM de objetos de aprendizaje preparado para
ser distribuido por la red, intercambiado o utilizado en un entorno virtual LMS,
como por ejemplo e-escen@riyis, Moodle, Blackboard, etc.
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Figura 60. Creacion de un paquete con RELOAD.
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6. PORTAL DEL PROFESOR

El portal del profesor fue creado con la finalidad de dar a conocer la labor
docente a través de la web, de esta forma, crear una cultura en la red que
facilite la comunicacion entre docente-estudiante.

A continuacion se explicara de forma detallada cada uno de los vinculos que
componen el portal web del profesor Henry Arguello Fuentes referente a la
asignatura arquitectura de computadores.

Para ingresar al portal (ver figura 61) se realiza a través de la siguiente
direccion http:/gavilan.uis.edu.co/~henarfu

En la pagina principal se puede encontrar datos importantes del docente, y
en la parte superior se encuentran enlaces que permiten ver la labor del
docente de forma detallada los cuales se describen a continuacion:

rortal gel protesor

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Inicio Curriculum Docencia Investigacion | [(Extensién Administracién Enlaces de Interés | (Noticias Salir

Henry Arguiello Fuentes

4

Escuela de Ingenieria de Sisternas e Informatica
Teléfono. 57 7 6344000 ext
Fax 577

Universidad Industrial de Santander 8
CAMETE 2T CAlE g

Organizacidn de 3
campitadnres de William Apartado de correos 678

Glallings 10 Bucaramanga, COLOMBIA

@ Busqueda Google

e-escen @ riys
Usuario: I
Contraserra: |

Idioma: =

Figura 61. Pagina de presentacion del portal del profesor Henry Arguello en lo
referente a la asignatura Arquitectura de computadores
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1. Inicio

Este enlace sirve para ir a la pagina principal del portal cuando se encuentre
en otro enlace; esta pagina contiene el nombre de la Escuela a la cual
pertenece el profesor, para el caso Ingenieria de Sistemas e Informatica, el
correo electrénico que le proporciona al universidad al profesor y por ultimo
la direccién del campus universitario donde el labora.

2. Curriculum

Este enlace muestra el curriculo del profesor en formato PDF, permitiendo
dar a conocer referencias tanto académicas como laborales, en estas
podemos ver los datos personales, estudios secundarios, universitarios,
especializaciones y maestrias, areas de investigacion, grupos de
investigacion, publicaciones, trabajos dirigidos o en marcha, seminarios y
cursos dictados, experiencia laboral.

2. Docencia

@ http:/gavilan. uis.edu.co - Portal del Profesor Henry Arguello Fuentes - UIS - Microsoft Internet Explorer

Portal del profesor

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Inicio Curriculum Docencia Investigacion || Exension Administracian Enlaces de Interés || Moti

Henry Arguello Fuentes

Arquitectura de Computadores

Programa académico  po i\ 4 pE INGENIERTA DE SISTEMAS E INFORMATICA

PROPOSITOS DEL CURSD

* Hacer gue el alumno adguiera los conocimientos basicos
aue le permitan entender cuales son los componentes
necesarios de hardware en la arguitectura de los
computadores de propasito general,

Objetivos de la o . -
¢ Prezentar al alumno algunas técnicas de interconexion de

DOCEMNCIA, asignatura .
los componentes funcionales hardware de los computadores
- de proposito general,
1 Arquitectura de * Hacer gue el alumno conozoa algunas estrategias para la
Computadotes mejora de prestaciones en los computadores,
2 Funciones Especiales ¢ Estudiar los diferentes modelos de arguitectura de
computadores digitales, enfatizando nuevas tecnologias,
Contenido

Tabla de contenida

Fecha de inicio; S febrero 2007

Figura 62. Pagina de la parte de Docencia del portal del profesor Henry
Arguello en lo referente a la asignatura Arquitectura de computadores
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Al dar clic en el enlace, muestra en la parte izquierda de la plantilla las
asignaturas que el profesor dicta, el nombre de cada asignatura contiene un
enlace que permite acceder a la documentacion que alli se encuentra, tales
como: contenido de la materia, plan de estudios (escuela de Ingenieria de
sistemas e Informatica), los nombres, fotos y correos electrénicos de cada
uno de los correspondientes grupos de estudiantes de los cuales el profesor
tiene a cargo.

4. Investigacion

Este enlace permite ver las investigaciones que ha realizado el docente en el
transcurso de su proceso de formacion laboral y profesional, mediante un
enlace se puede acceder a ellos los cuales se encuentran en formato PDF.
Entre estos tenemos en 2005 IDENTIFICACION DE ROSTROS
UTILIZANDO UN MODELO HIBRIDO ENTRE ALGORITMOS GENETICOS Y
REDES NEURONALES ARTIFICIALES. 4ta Conferencia Iberoamericana en
Sistemas, Cibernética e Informatica CISCI 2005 del 14 al 17 de julio de 2005,
Orlando, Florida ~ EE.UU. EN EL 2004 IMPLEMENTATION OF 2D REAL-
TIME CORRELATOR BASED ON A DSP. ANDESCON Bogota Agosto de
2004. ISBN 958-33-6534-3.RN  EL 2002 CORRELACION 2D,
IMPLEMENTACION MEDIANTE DSP. VII Simposio de Tratamiento de
sefales, imagenes y vision artificial. Bucaramanga Colombia 2002; entre
otras investigaciones las cuales se profundiza en el portal web del profesor.

5. Extension

Aqui se encuentra la informacién referente a cursos extras realizados por el
docente que son complemento a su labor docente.

6. Administracion

En esta pagina se dan a conocer los cargos administrativos que el docente
ha ejercido o que actualmente se encuentra ejerciendo dentro de la
Universidad Industrial de Santander.

7. Enlaces de interés

En esta parte del portal la informacién que se presenta corresponde a sitios
que el docente considera necesarios para complementar las teméaticas
referentes a la asignatura Arquitectura de Computadores, entre ellos se
encuentran la Base de Datos del Institute of Electrical and Electronics
Engineers, una asociaciéon mundial dedicada a la estandarizacion, entre otras
cosas cubre principalmente areas del conocimiento en Ingenieria Eléctrica,
Electrénica, Sistemas y Telecomunciones, un simulador autbnomo que
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funcionara programas del lenguaje ensamblador MIPS32. Lee y ejecuta los
programas del lenguaje ensamblador escritos para este procesador. El spim
también proporciona una depuracién simple y un sistema minimo de servicios
del sistema operativo. El Instituto Colombiano para el Desarrollo de la
Ciencia y la Tecnologia, Francisco José de Caldas — Colciencias, entre otros
que el docente crea conveniente.

8. Noticias

En esta pagina se dan a conocer constantemente noticias que el docente
considere necesarias para las actividades diarias de cada una de las
asignaturas que dicte, tales como informacion de previos o trabajos, fechas
de evaluacién de la asignatura, congresos, o cualquier noticia que sea de
interés para los alumnos respecto a la parte académica no necesariamente
de la asignatura etc.

9. Salir

Una vez concluida la navegacion por el portal del profesor este permite salir
totalmente de la pagina.

10. Navegador

La ventana dispone de un navegador que le permite tanto al alumno como al
profesor acceder a otros sitios relacionados con el proceso de
ensenanza/aprendizaje de la materia sin necesidad de salir del portal con el
fin de no desviar la atencién del estudiante logrando que cumpla con los
objetivos propuestos en cada tema tratado.
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CONCLUSIONES

En esta propuesta se dio a conocer como la metodologia de analisis
funcional utilizada en el aspecto laboral, se puede aplicar en el
contexto educativo permitiendo desarrollar Diserios Instruccionales en
diferentes asignaturas y de esta forma identificar competencias en el
estudiante logrando ampliar los aspectos cognitivos, procedimentales
y actitudinales los cuales permiten enfocar el proceso de ensefianza
/aprendizaje de forma clara y objetiva.

Con la construccion del diagrama secuencial de actividades de
aprendizaje se logra abordar de forma esquemética todos los temas
generales de la asignatura Arquitectura de Computadores, permitiendo
identificar acciones delimitadas y especificas para cada actividad
tematica, las cuales estan enfocadas al desarrollo de habilidades
intelectuales y destrezas requeridas para el aprendizaje de la
asignatura.

Se logro aclarar que la relacién propésitos y actividad tematica,
muestra los contenidos en forma de actividades agrupados por su
similitud ,y que estas actividades tematicas se les asigné un propdsito
que tiene como base dar a conocer la relacidén de los saberes, haceres
con cada actividad tematica; seguidamente se plantearon las
actividades de ensefianza-aprendizaje, para cada uno de los
propdsitos que se plantearon, y a su vez el desarrollo de
competencias que se desprenden de las actividades, de forma similar
se desarrolla la estructuracion modular, donde se muestra la
secuencia logica de propésitos, actividades de ensefianza, unidades
de aprendizaje y médulos de formacion.

Se logro entender que la planeacién curricular contiene todo el soporte
detallado de criterios, contenidos, estrategias y técnicas de
ensefanza-aprendizaje, duracion y evidencias de aprendizaje,
técnicas e instrumentos de evaluacion, recursos y medios didacticos,
que proveen una herramienta de consulta y documentacién lo cual
presenta un panorama de opciones de las cuales el docente de la
asignatura para el caso Arquitectura de computadores pueda
seleccionar las que considere mas adecuadas de acuerdo al proceso
de ensenanza/aprendizaje que esta guiando.
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Mediante el uso de las tecnologias de informacién y comunicacién se
llevd a cabo el desarrollo de un objeto de aprendizaje de la actividad
de formacién seleccionada,” lenguaje ensamblador el cual cuenta con
una serie de materiales multimedia que hacen parte del apoyo en el
proceso de ensenanza/aprendizaje teniendo en cuenta el modelo de
FSLSM aplicado en el desarrollo Instruccional de la asignatura
Arquitectura de computadores. Este objeto de aprendizaje se
implementd bajo los estandares SCORM, que cumplen con los
pardmetros exigidos por la plataforma institucional e-escena@riyis y
esta en concordancia con los lineamentos propuestos por la
metodologia APROA.

Con el avance tanto del hardware como del software se ha logrado dar
un gran apoyo a la cultura de aprendizaje en linea, y en cualquier
rama del conocimiento, logrando por ejemplo realizar simulaciones
sobre diversas situaciones a nivel cientifico, aplicaciones basicas, y
una gran cantidad de software de aplicacion que complementan el
proceso de ensefianza/aprendizaje.

Con la construccién y funcionamiento del simulador “Arquitectura
basica de un computador” se puede lograr el aprendizaje de la
estructura basica del lenguaje ensamblador mediante la iteracion con
este por parte de los estudiantes.

Para la elaboracibn de este trabajo de grado se necesité la
conformacion de un equipo de trabajo responsable, comprometido y
que estuviera en constante retroalimentacion, conformado por
expertos tematicos, expertos metodoldgicos, expertos tecnoldgicos y
desarrolladores de manera que se lograra un producto coherente y
que cumpliera con las especificaciones definidas.
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RECOMENDACIONES

Se debe profundizar en los contenidos que actualmente se imparten
en la asignatura, e incluir nuevos temas que tengan relacién, y
aplicacién en Arquitectura de Computadores |; esto con el fin de
mejorar el Disefo Instruccional de manera que permita desarrollar un
mayor numero de competencias en el estudiante.

Continuar con el proceso de construccién del Diseno Instruccional de
la asignatura Arquitectura de Computadores, debido a que este
proyecto solo presenta el desarrollo de la planeacion curricular para
las actividades de aprendizaje de la tematica “Lenguaje
Ensamblador’, y subtemas pertenecientes a ella como lo son:
direccionamiento, instrucciones y sistemas numéricos”.

Es fundamental continuar con la creacién de la cultura de trabajo en la
red a través de la implantacion y actualizacién del portal del profesor,
debido a que esto le da visibilidad internacional al profesor UIS, y
brinda soporte a los estudiantes ya que tienen acceso a la informacion
de los contenidos referentes a la asignatura permitiendo profundizar
en los temas tratados mediante los diferentes recursos multimedia
completando el proceso de ensefianza/aprendizaje.

Para futuras propuestas de disefio curricular basado en competencias
se debe realizar un enfoque mas profundo en torno al apoyo de varios
expertos tematicos relacionados con la asignatura que se esta
estudiando y de esta forma tener una apreciacién mas profunda de los
temas estudiados.

Se hace necesario mejorar la guia desarrollada para implementar el
diseno Instruccional la cual indica los pasos esénciales de cada etapa,
y asi no abordar temas que sean elementos distractores del verdadero
objetivo, el cual es abordar cada fase con coherencia y conectividad
l6gica entre si.

Para futuros proyectos se recomienda complementar el simulador
mediante la implementacién de vectores, y las operaciones que faltan
(resta, divisiébn y multiplicacion), ya que es una herramienta que le
ayudara al estudiante en la comprensién de la tematica Lenguaje
Ensamblador logrando complementar su proceso de ensehanza /
aprendizaje.
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ANEXO A. Cuestionario de estilos de aprendizaje segun el modelo de
Felder Y Silverman

El ILS de Felder y Silverman esta disefiado a partir de cuatro escalas
bipolares relacionadas con las preferencias para los estilos de aprendizaje,
que en el ILS son Activo-Reflexivo, Sensorial-Intuitivo, Visual-Verbal y
Secuencial-Global.
Con base en estas escalas, Felder ha descrito la relacion de los estilos de
aprendizaje con las preferencias de los estudiantes vinculando los elementos
de motivacion en el rendimiento escolar. El instrumento consta de 44 ltems y
ha sido utilizado, entre otros lugares, en la Universidad del Rosario - Facultad
de Educacion Continuada en Colombia, en los cursos de educacion virtual a
partir del afio 2001.%'
Encierre en un circulo la opciéon "a" o "b" para indicar su respuesta a cada
pregunta. Por favor seleccione solamente una respuesta para cada pregunta.
Si tanto "a" y "b" parecen aplicarse a usted, seleccione aquella que se
aplique mas frecuentemente.
1. Entiendo mejor algo

a) Silo practico

b) Si pienso en ello

2. Me considero
a) realista.
b) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga
sobre la base de

a) unaimagen.

b) palabras.

4. Tengo tendencia a
a) entender los detalles de un tema pero no ver claramente su estructura
completa.
b) entender la estructura completa pero no ver claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda
a) hablar de ello.
b) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, yo preferiria dar un curso

! perea Robayo M (2003), Material de estudio para el Diplomado Virtual en Estilos de Aprendizaje de
la Universidad del Rosario (Colombia).
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a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.
b) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacion nueva de
a) imagenes, diagramas, graficas o mapas.
b) instrucciones escritas o informacién verbal.

8. Una vez que entiendo
a) todas las partes, entiendo el total.
b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.

9. En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas
probable que

a) participe y contribuya con ideas.

b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi
a) aprender hechos.
b) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y gréaficas es mas probable que
a) revise cuidadosamente las imégenes y las graficas.
b) me concentre en el texto escrito.

12. Cuando resuelvo problemas de matematicas
a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.
b) frecuentemente sé cuales son las soluciones, pero luego tengo
dificultad para imaginarme los pasos para llegar a ellas.

13. En las clases a las que he asistido
a) he llegado a saber como son muchos de los estudiantes.
b) raramente he llegado a saber como son muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficcidn, prefiero
a) algo que me ensefe nuevos hechos o me diga como hacer algo.
b) algo que me de nuevas ideas en que pensar.

15. Me gustan los maestros
a) que utilizan muchos esquemas en el pizarrén.
b) que toman mucho tiempo para explicar.

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela

a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los
temas.
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b) me doy cuenta de cuales son los temas cuando termino de leer y
luego tengo que regresar y encontrar los incidentes que los
demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es mas probable que
a) comience a trabajar en su solucién inmediatamente.
b) primero trate de entender completamente el problema.

18. Prefiero la idea de
a) certeza.
b) Teoria

19. Recuerdo mejor
a) lo que veo.
b) lo que oigo.

20. Es mas importante para mi que un profesor
a) exponga el material en pasos secuenciales claros.
b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas.

21. Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio.
b) solo.

22. Me considero
a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.
b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
a) un mapa.
b) instrucciones escritas.

24. Aprendo
a) a un paso constante. Si estudio con ahinco consigo lo que deseo.
b) en inicios y pausas. Me llego a confundir y subitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero
a) hacer algo y ver que sucede.
b) pensar como voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversion, me gustan los escritores que

a) dicen claramente los que desean dar a entender.
b) dicen las cosas en forma creativa e interesante.
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27. Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas probable que
recuerde

a) laimagen.

b) lo que el profesor dijo acerca de ella

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de informacion
a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma.
b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.
29. Recuerdo mas facilmente
a) algo que he hecho.
b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero
a) dominar una forma de hacerlo.
b) intentar nuevas formas de hacerlo

31. Cuando alguien me ensena datos, prefiero
a) graficas.
b) resumenes con texto.

32. Cuando escribo un trabajo, es mas probable que
a) a) lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance.
b) b) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero
a) realizar una "tormenta de ideas" donde cada uno contribuye con ideas.
b) realizar la "tormenta de ideas" en forma personal y luego juntarme con
el grupo para comparar las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a alguien
a) sensible.
b) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde
a) cdmo es su apariencia.
b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero
a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo mas que
pueda de él.
b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados.

37. Me considero

a) abierto.
b) reservado.
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38. Prefiero cursos que dan més importancia a
a) material concreto (hechos, datos).
b) material abstracto (conceptos, teorias).

39. Para divertirme, prefiero
a) ver television.
b) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo de lo que
ensenaran. Esos bosquejos son

a) algo util para mi.

b) muy Gtiles para mi.

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para todos
a) me parece bien.
b) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes calculos
a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi trabajo.
b) me cansa hacer su revisidén y tengo que esforzarme para hacerlo.

43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado
a) facilmente y con bastante exactitud.
b) con dificultad y sin mucho detalle.

44. Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo
a) piense en los pasos para la solucion de los problemas.
b) b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucién
en un amplio rango de campos.

INSTRUCCIONES GENERALES PARA CALIFICAR EL INVENTARIO DE
ESTILOS DE APRENDIZAJE DE FELDER

1) Tome el Inventario anterior y una Hoja de Perfil Individual en blanco.
En la Hoja de Calificacion asigne UN PUNTO en la casilla
correspondiente de acuerdo con el numero de la pregunta y su respuesta.
Por ejemplo: si su respuesta en la pregunta 5 fue A, coloque 1 en casilla
debajo de la letra A y al lado derecho de la pregunta 5.

2) Registre de esta manera cada una de las preguntas desde la 1 hasta las
44,

3) Luego, sume cada columna y escriba el resultado en la casilla TOTAL
COLUMNA.
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4) Mirando los totales de cada columna por categoria, reste el numero
menor al mayor.

5) Asigne a este resultado la letra en la que obtuvo mayor puntaje en cada
categoria.

6) Ahora, llene la Hoja de perfil con estos resultados, teniendo en cuenta
que la letra A corresponde al estilo situado a la izquierda y la letra B al
estilo situado a la derecha.

7) Finalmente, la Hoja de interpretacion permite interpretar los resultados
obtenidos.

Puede ver a continuacién un ejemplo de un caso hipotético, un alumno
llamado Pablo:

Hoja del perfil individual Resultados de Pablo

Hoja de perfil

137



Si su puntaje en la escala esta entre 1 - 3 usted presenta un equilibrio
apropiado entre los dos extremos de esa escala. PABLO TIENE UN
EQUILIBRIO ENTRE VISUAL Y VERBAL.

Si su puntaje esta entre 5 - 7 usted presenta preferencia moderada hacia una
de los dos extremos de la escala y aprendera mas facilmente si se le brindan
apoyos en esa direccion. PABLO ES MAS REFLEXIVO QUE ACTIVO Y
MAS GLOBAL QUE SECUENCIAL

Si su puntaje en la escala es de 9 - 11 usted presenta una preferencia muy
fuerte por uno de los dos extremos de la escala. Usted puede llegar a
presentar dificultades para aprender en un ambiente en el cual no cuente
con apoyo en esa direcciéon. PABLO ES MAS INTUITIVO QUE SENSITIVO.
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ANEXO B. Productos del Diseno Instruccional Mediado por Tecnologias de Informacion (TICs), como
estrategia de formacion basada en competencias, para la asignatura Arquitectura de Computadores del
programa académico de Ingenieria de Sistemas e Informatica.

Los resultados de la aplicacion de de la vision de competencias en el disefio Instruccional se encuentran en este
capitulo.

Los productos son:

Diagrama secuencial de actividades
Tabla general de saberes

Tabla relacion proposito — contenido
Tabla de actividades

Estructuracién modular

Planeacion curricular

Elaboracion del objeto de aprendizaje
Implantacion del portal Web del profesor

DUDUIDUIDCIDHIDUIDUIDH
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PLANTEAMIENTO DE LOS SABERES Y HACERES RELACIONADOS

[] ARQUITECTURA DE TABLA DE SABERES Version Final
COMPUTADORES
GENERALIDADES
Saber Hacer
1. Mencionar los elementos de la informatica (software,
hardware). A. Conocer las caracteristicas del hardware, software y
2. Definir el concepto de Arquitectura de Computadores. Sus usos. [1]
3. Citar que instituciones contribuyen al desarrollo de|B. Especificar los elementos de estudio de la arquitectura
Arquitectura de un Computador (Intel, AMD, Microsoft, de Computadores. [2]
Apple). C. Puntualizar las instituciones relacionados con la
4. Saber que é&reas de la computacion comprende la arquitectura de computadores. [3][4]
arquitectura de computadores. D. Argumentar la importancia de la arquitectura de

Reconocer la importancia de la arquitectura de computadores
en las nuevas tecnologias.
Describir las caracteristicas de
computadores hasta hoy dia.

la evolucién de los

computadores. [2] [4] [5][6]
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES TABLA DE SABERES Versién Final

& HISTORIA DE LOS COMPUTADORES

Saber

Hacer

7. Nombrar las generaciones de los computadores.

8. Describir las caracteristicas de cada una de las generaciones.

9. Indicar los antecedentes histéricos relevantes de cada una de
las generaciones.

10. Identificar las computadoras mas representativas de cada una
de las generaciones.

11. Mencionar las familias de los computadores.

E. Identificar las generaciones de los computadores. [7]
F. Especificar las caracteristicas de las generaciones de
los computadores. [8]

R. Contrastar las diferencias que permiten tener claras

cada una de las generaciones de los computadores.
[71[8][9](10]

. Concluir que aporta cada una de las generaciones

de los computadores. [8][10]

. Presentar los antecedentes histéricos mas

importantes de cada una de las generaciones.

[Ol11]

. Precisar la evolucién de cada una de las familias de

computadores. [9][10][11]
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES TABLA DE SABERES Versién Final
S MENCIONAR EL MODELO BASICO DE LA ARQUITECTURA VON NEWMAN
Saber Hacer
12. Definir el concepto de arquitectura de Von Newman. V. Entender el concepto de arquitectura de Von
13. Precisar el modelo basico propuesto por Von Newman. Newman. [12]
14. Describir los objetivos de la arquitectura de Von Newman. W. Establecer los elementos que componen la
15. Nombrar los elementos basicos de la arquitectura de Von arquitectura de Von Newman. [13][15]
Newman. X. Reconocer los componentes basicos de la

16.

17.
18.

19.

Identificar las caracteristicas de la arquitectura de Von
Newman.

Puntualizar la estructura de la arquitectura de Von Newman.
Determinar las tendencias actuales de la arquitectura de Von
Newman.

Nombrar las ventajas y desventajas de la arquitectura de Von

Newman

arquitectura Von Newman. [13 [17]

Y. Determinar las caracteristicas de la arquitectura de
Von Newman. [12 [13][14][16]

Z. Entender el funcionamiento de la arquitectura de Von
Newman. [12] [13][14][16]

AA.Explicar la arquitectura de Von Newman. [12][16][17]

BB.ldentificar la capacidad de soporte de la arquitectura
de Von Newman. [13][18][19]
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A D

L) UITECTURA DE COMPUTADORES

TABLA DE SABERES

Version Final

DESCRIBIR EL SOFTWARE DE BAJO NIVEL

NOMBRAR LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE ENSAMBLADOR
Saber Hacer
CC. Puntualizar el concepto de lenguaje
ensamblador. [20]
DD. Conocer el concepto de lenguaje de bajo y alto
20. Determinar el concepto de lenguaje ensamblador. nivel. [21]

21.
22.
23.
24.

25.

26.
27.

28.
29.
30.
31.

32.
33.

Conocer el concepto de lenguaje de bajo y alto nivel.

Describir las caracteristicas generales del lenguaje ensamblador.
Mencionar las caracteristicas de lenguaje de bajo y alto nivel.
Listar el conjunto de instrucciones tipicas del lenguaje
ensamblador.

Comprender la importancia del lenguaje ensamblador para las
diferentes arquitecturas de procesadores.

Especificar las ventajas y desventajas del lenguaje ensamblador.
Precisar la correspondencia entre el lenguaje ensamblador y
lenguaje maquina.

Citar los elementos de una instruccién de lenguaje maquina
Identificar la conexiéon entre lenguaje ensamblador con los
componentes internos de la unidad central de proceso y la
memoria RAM.
Especificar los
ensamblador.
Determinar las caracteristicas de los campos de instrucciones.
Definir el concepto de modos de direccionamiento.

Nombrar y clasificar los modos de direccionamiento.

formatos de instrucciones de lenguaje

EE.ldentificar las caracteristicas del
ensamblador. [20][22][30]
FF.Reconocer el conjunto de instrucciones del
lenguaje ensamblador. [22][23][24][31]
GG. Comprender el funcionamiento del lenguaje
ensamblador. [30][31]

Relacionar el lenguaje ensamblador con los
componentes internos de la unidad central de
proceso. [20][21][22][24]

[I. Encontrar la relacion entre el codigo binario y el
lenguaje ensamblador. [27] [37]

JJ. Aplicar las operaciones basicas del lenguaje
ensamblador. [24]

KK. Determinar las caracteristicas de los campos
de instrucciones. [31]

AA. Identificar los elementos de una instruccién de

lenguaje maquina. [28]

AB. Describir el propésito de programar en lenguaje

ensamblador para las diferentes arquitecturas. [25]

[26][27]

AC. Evaluar y aplicar el concepto de formato, modos

de direccionamiento e interrupciones. [30] [32]

[33]

cbdigo

HH.
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SISTEMAS NUMERICOS

Saber

Hacer

NN =

Determinar el concepto de sistema numérico.

Citar los antecedentes historicos relevantes de los
sistemas numéricos.

Listar los sistemas numéricos de mayor uso.
Nombrar la clasificacién de los sistemas numéricos.
(Hexadecimal, Octal, Binario)

Citar la representacién de cada uno de los sistemas
nuMEricos.

Enumerar las principales operaciones aritméticas de
los sistemas numéricos.

Indicar las principales operaciones légicas de los
sistemas numéricos.

AD. Enunciar la finalidad de los sistemas numéricos. [34][35]

AE. Referenciar algunos de los sistemas de unidades existentes.
[34] [36]

AF. Identificar el sistema numérico hexadecimal y sus operaciones
basicas [34][37][39]

AG. Explicar las operaciones de los sistemas numéricos. [36] [37]
AH. Aplicar las operaciones l6gicas de los sistemas numéricos [38]
[40]

Al. Realizar las diferentes transformaciones entre los sistemas de
numeracion. [37] [39]
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‘D ITECTURA DE COMPUTADORES

TABLA DE SABERES

Version Final

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR

DESCRIBIR EL FUNCIONAMIENTO DE LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESO (CPU)
Saber Hacer
AJ. Determinar el concepto de unidad central de proceso.
[41]
AK. Describir el funcionamiento de la unidad central de
proceso [42] [43].
AL. Senalar la importancia de la unidad central de
1. Definir el concepto de la unidad central de proceso. proceso. [41][42][43] [44] [45].
2. Describir las caracteristicas de la unidad central de proceso. AM. Identificar las funciones de los elementos de la unidad
3. Precisar el modo de operacién de la unidad central de proceso. | central de proceso. [41][42][44][45][46]
4. Precisar el concepto de la unidad aritmético I6gica (ALU). AN. Manejar el concepto de unidad aritmético légica,
5. Definir el concepto de unidad de control. unidad de control y registros. [44][45][46][47]
6. Describir las operaciones elementales que realiza la unidad||AO. Exponer las caracteristicas de los elementos de la

10.
11.
12.
13.
14.

aritmético logica (ALU).

puntualizar el concepto de registro.

Nombrar las clases de registros.

Determinar el concepto de segmentacion (pipelining)

Citar los elementos de la unidad aritmético légica (ALU).
Mencionar los elementos de la unidad de control (UC).

Definir el concepto de ciclo de relo;.

Explicar el funcionamiento del ciclo de reloj.

Precisar el concepto de instruccién y determinar el ciclo de
instruccion.

unidad central de proceso. [44][45][46][47][48].

AP. Identificar las operaciones légicas y aritméticas de la
unidad aritmético logica (ALU). [39] [40] [44][46]

AQ. Precisar los registros que pertenecen a la unidad
aritmético logica (ALU). [44][46][47][50]

AR. Determinar los registros de la unidad de control.
[45][47][51]

AS. Identificar las clases de registros. [47][48][50][51]

AT. Explicar la relacién entre la CPU y memoria.
[41][42][43][46][56]

AU. Reconocer los ciclos del reloj [52][53]

AV .Precisar las etapas de segmentacién que dividen al
ciclo de instruccion. [53][54]

AW. Establecer cada una de las etapas del ciclo de
instruccion. [54]

AX. Identificar las ventajas y desventajas de los ciclos del
reloj y del ciclo de instruccién. [52][53][54]
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

=

TABLA DE SABERES

Version Final

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
DESCRIBIR LOS DIFERENTES TIPOS DE MEMORIA

Saber

Hacer

SR A

No

11

Definir el concepto de memoria.

Especificar las caracteristicas de la memoria.

Describir el funcionamiento de la memoria.

Mencionar las clases de memoria.

Definir el concepto de memoria principal (Interna) y memoria
secundaria (Externa).

Nombrar los tiempos de acceso a memoria.

Citar los elementos de la memoria semiconductora (ROM, RAM,
PROM, EPROM, Memoria FLASH, EEPROM).

Determinar la organizacion de la memoria semiconductora.

. Aclarar el concepto de discos magnéticos
10.

Listar los tipos de discos magnéticos.

. Especificar las caracteristicas de los discos magnéticos.
12.
13.
14.
15.

Definir el concepto de discos o6pticos.

Mencionar las clases de discos 6pticos. (CD-ROM, CD, DVD)
Definir el concepto de jerarquia de memoria.

Precisar las caracteristicas de la jerarquia de memoria.

AY. Comprender el concepto de memoria. [55]

AZ. Precisar el funcionamiento de la memoria. [56]
[57][60]

BA. Identificar las diferentes clases de memoria. [58]
[59]

BB. Determinar las caracteristicas de las diferentes
clases de memoria. [55] [56] [59]

BC. Describir el concepto de memoria principal y
memoria secundaria. [58] [59]

BD. Distinguir los tipos de memoria principal y
memoria secundaria. [61] [59] [63] [64] [67]

BE. Identificar cada uno de los elementos asociados
a los tipos de memoria. [59] [64] [61] [67]

BF. Determinar las propiedades y funcionamiento
de las celdas de la memoria semiconductora. [61]
[62]

BG. Identificar la organizacién y tipos de errores en
una memoria semiconductora. [61] [62]

BH. Conocer la organizacién de los datos en un
disco magnético. [63] [64][65]

Bl. Identificar la organizacion jerarquica de
memoria. [68] [69].

la
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MENCIONAR Y EXPLICAR LAS CARACTERISTICAS DE LA CACHE

Saber

Hacer

IZESLE SRS

© N

11.

Definir el concepto de memoria cache.

Determinar los objetivos de la memoria cache.
Describir las caracteristicas de la memoria cache.
Nombrar las clases de memoria cache. (L1, L2, L3)
Describir la estructura de la memoria cache.
Especificar las ventajas y desventajas del uso de la
memoria cache.

Identificar la ubicacion de la memoria cache.
Determinar los principios basicos de la memoria
cache.

Precisar el concepto de algoritmo de reemplazo.

. Identificar la organizacién de la memoria cache

(correspondencia directa,
completamente).
Establecer la importancia de coherencia de cache.

asociativa por vias y

BJ. Expresar el concepto de memoria cache. [70]

BK. Identificar las caracteristicas de la memoria cache. [70] [71]
BL. Determinar la importancia de la memoria cache. [70] [71]

BM. Explicar la estructura de la memoria cache. [72][74]

BN. Identificar la organizacion tipica de la memoria cache. [74]
[80]

BO. Clasificar y distinguir las diferentes tipos de memoria cache.
[73]

BP. Comprender la relacién entre cache y memoria principal. [55]
[56] [70] [72]

BQ. Entender la correspondencia entre los bloques de la memoria
principal y los de la memoria caché. [57] [74]

BR. Establecer la importancia de la coherencia de cache. [76] [80]
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES TABLA DE SABERES Version Final
m DETERMINAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
IDENTIFICAR LAS CLASES DE ENTREDA Y SALIDA
Saber Hacer
BS. Expresar el concepto de entrada/salida. [81]
BT. Identificar las clases de entrada/salida. [81][82]
BU. Describir las caracteristicas de las clases de
1. Determinar el concepto de entrada/salida. entrada/salida. [81][83]
2. Nombrar las clases de entrada/salida. BV. Determinar las caracteristicas de modulo y
3. Detallar las caracteristicas de las clases de entrada/salida. dispositivo de entrada/salida. [84][86][87]
4. Especificar el concepto de modulo de E/S. BW. Diferenciar entre modulo y dispositivo externo
5. Precisar el concepto de dispositivo externo de E/S (teclado, |de entrada/salida. [84][85][86]

No

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Mouse, etc.).

Describir las caracteristicas de modulo entrada/salida.
Describir las caracteristicas de dispositivo externo
entrada/salida.

Comprender el funcionamiento del modulo de E/S.

Entender la estructura de un modulo de E/S.

Precisar el concepto de entrada/salida programada (polling).
Definir el concepto de acceso directo a memoria (DMA).
Conocer el funcionamiento del acceso directo a memoria.
Definir el concepto de interrupciones.

Explicar en que consiste la gestién de interrupciones.
Mencionar las clases de interrupciones de E/S.

Definir que es E/S mediante interrupciones.

Detallar el funcionamiento de E/S mediante interrupciones desde
el punto de vista del modulo de E/S y del procesador.
Comprender en que consiste la habilitacion y deshabilitacién de
interrupciones.

de

BX. Distinguir los tipos de dispositivos externos de las
clases de entrada/salida. [82][87]

BY. Analizar las principales funciones de un modulo
de entrada/salida. [86][88][97]

BZ. Mostrar la aplicabilidad de los dispositivos y
médulos entrada/salida. [81][84][85][88]

CA. Identificar el modelo genérico de un modulo de
E/S. [84][88][97]

CB. Reconocer los dispositivos externos [85].

CC. Conocer la comunicacion del modulo con la
unidad central de proceso y los dispositivos externos
[41][42][88][89]

CD. Precisar la comunicacion entre dispositivos de
entrada/salida programada y DMA. [85][90][91][92]
CE. Identificar los problemas que se presentan en la
comunicacion entre periféricos de entrada/salida
programada. [85][90][93] [96] [98]

CF. Mencionar los pasos que se deben tener en
cuenta para poder realizar operaciones E/S por
DMA. [91]
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

[

TABLA DE SABERES Version Final

DETERMINAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR

PRECISAR EL FUNCIONAMIENTO DEL BUS

Saber

Hacer

CoNOr~WN =

Definir el concepto de bus.

Citar los elementos de disefio de un bus.
Nombrar la importancia de los buses.
Describir las caracteristicas del bus.
Listar las clases se buses.

Precisar la implementacion fisica de la arquitectura de un bus.

Definir el funcionamiento de los buses.
Determinar el funcionamiento del bus del sistema.
Enumerar las tareas realizadas por los buses.

CG. Determinar las caracteristicas del bus.
[99][100][102][105]

CH. Expresar el concepto de estructura, jerarquia y
elementos de los buses. [101][105]

Cl. Distinguir las clases de buses. [103]

CJ. Reconocer las caracteristicas del bus de datos,
de direccion y de control. [103][105]

CK. Identificar la comunicacién entre el bus de
direcciones y la memoria principal. [55][56] [57] [105]
CL. Reconocer el funcionamiento del bus en un
computador. [103][105] [106][107]

CM. Describir la estructura de un bus.
[100][102][104][105]

CN. Citar la composicién fisica de un bus. [102][104].

149




/Bl)ITECTURA DE COMPUTADORES

TABLA DE SABERES

Version Final

- IDENTIFICAR EL MODELO ARQUITECTURA PARALELA
IDENTIFICAR LAS CARACTERISTICAS DE LOS MULTIPROCESADORES
Saber Hacer
CO. Expresar el concepto de multiprocesador.
[108]
1. Definir el concepto de multiprocesador. CP. Reconocer un multiprocesador. [108][109][110]
2. Describir las caracteristicas del multiprocesador. CQ. Identificar las caracteristicas de un
3. Nombrar las clases de multiprocesadores. multiprocesador. [108] [109]
4. Definir el concepto de multiprocesadores de memoria compartida y[|CR.  Determinar la  importancia de los

o

distribuida.

Especificar las caracteristicas de los multiprocesadores de memoria
compartida y distribuida.

Especificar las ventajas y desventajas del uso de multiprocesadores
de memoria compartida y distribuida.

Definir los criterios de coherencia de cache y coherencia de
memoria para los multiprocesadores de memoria compartida.
Definir las caracteristicas de un multiprocesador simétrico y
asimétrico.

multiprocesadores. [108][109] [110]

CS. Clasificar y distinguir las diferentes clases de
multiprocesadores. [110] [111] [112]

CT. Identificar las ventajas y desventajas del uso de
multiprocesadores de memoria compartida vy
distribuida. [111][112][113]

CU. Relacionar los modelos de coherencia de
cache con los multiprocesadores de memoria
compartida. [70][80][112][114]

CV. Expresar el concepto de multiprocesador
simétrico y asimétrico. [114][115].
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ESTABLECIMIENTO DE LA RELACION PROPOSITOS - CONTENIDOS

] ARQUITECTURA RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS | Version Final
DE COMPUTADORES GENERALIDADES
propositos izrr:gzz:c‘l)c;s saber hacer
. Conocer las
1. Mencionar los elementos de caracteristicas del
e . . Definicion de la informatica (software, hardware, software vy
Ide;:'fﬁfg cltisr ;;eeai odrﬁ eusit;(;j c;(:ec;e la Arquitectura de hardware). sus usos. [1]
9 P ' Computadores. 2. Definir el concepto de | B. Especificar los
Arquitectura de elementos de estudio
Computadores. de la arquitectura de
Computadores. [2]
3. Citar que instituciones
. contribuyen al desarrollo de
relag:)%ilrgignggn la Arquitectura de un | C. Reconocer las
Computador  (Intel, AMD, instituciones

Examinar la relacion existente entre
la arquitectura de computadores y
las instituciones que contribuyen a su
desarrollo.

arquitectura de
computadores.

4.
Relacién de la
arquitectura de 5
computadores y la )
industria.
6.

Microsoft, Apple).

Saber que 4éareas de la
computacion comprende la
arquitectura de
computadores.

Reconocer la importancia de
la arquitectura de
computadores en las nuevas
tecnologias.

Describir las caracteristicas
de la evolucion de los
computadores hasta hoy dia.

relacionados con la
arquitectura de
computadores. [3][4]

. Argumentar la
importancia de la
arquitectura de
computadores. [2] [4]
[51(6]
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ARQUITECTURA

RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS

VERSION FINAL

L[] DE
COMPUT ADORES HISTORIA DE LOS COMPUTADORES
propositos contenidos tematicos saber hacer

Detallar los aspectos basicos
de cada una de las
generaciones de los
computadores.

Generaciones de los
computadores.

Caracteristicas de las
generaciones de los
computadores.

Aportes de las
generaciones.

10.

11.

Nombrar las generaciones
de los computadores.
Describir las
caracteristicas de cada
una de las generaciones.

Indicar los antecedentes
histéricos relevantes de
cada una de las
generaciones.

Identificar las
computadoras mas
representativas de cada

una de las generaciones.
Mencionar las familias de
los computadores.

E.

F.

Identificar las generaciones
de los computadores. [7]

Especificar las
caracteristicas de las
generaciones de los

computadores. [8]

Contrastar las diferencias
que permiten tener claras
cada una de las
generaciones de los

computadores. [7][8][9][10]
Concluir que aporta cada
una de las generaciones de
los computadores. [8][10]
Presentar los antecedentes
histéricos mas importantes
de cada una de las
generaciones. [9][11]
Precisar la evolucion de
cada una de las familias de
computadores. [9][10][11]
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L]
E=QUITECTURA

RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS Version Final
DE
COMPUTADORES MENCIONAR EL MODELO BASICO DE LA ARQUITECTURA VON NEWMAN
o Contenidos
Propésitos Tematicos Saber Hacer
Arquitectura de con 12. Definir | ncent d
Identificar el modelo | Von Newman. - Detin el conceplo ®1K. Entender el concepto de
bésico de la arquitectura de Von Newman. arquitectura de Von Newman. [12]
13. Precisar el modelo basico 9 '

arquitectura de Von
Newman

Elementos de la
Arquitectura de Von

Newman.
e Memoria
e CPU

e Entrada/salida

14.

15.

propuesto por Von Newman.
Describir los objetivos de la
arquitectura de Von Newman.
Nombrar los elementos basicos
de la arquitectura de Von
Newman.

. Reconocer los

Establecer los elementos que
componen la arquitectura de Von
Newman. [13][15]

componentes
basicos de la arquitectura Von

Newman. [13

Analizar la estructura
y caracteristicas de la
arquitectura de von
Newman

Funcionamiento de la
arquitectura de von
Newman.

caracteristicas de la
arquitectura de von
Newman

16.

17.

18.

19.

Identificar las caracteristicas de
la arquitectura de von Newman
Puntualizar la estructura de la
arquitectura de Von Newman.
Determinar las tendencias
actuales de la arquitectura de
von Newman.

Nombrar las ventajas vy
desventajas de la arquitectura
de von Newman.

. Determinar las caracteristicas de la

arquitectura de von Newman. [12
[13][14][16]

. Entender el funcionamiento de la

arquitectura de von Newman. [12]
[13][14][16]

P. Explicar la arquitectura de von

Newman. [12][16][17]

. Identificar la capacidad de soporte

de la arquitectura de von Newman.
[13][18][19]
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EZ=53QUITECTURA

RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS

| Version Final

DESCRIBIR EL SOFTWARE DE BAJO NIVEL

COMPU?E\DORES NOMBRAR LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE ENSAMBLADOR
propositos contenidos tematicos saber hacer

20.

Determinar el concepto de lenguaje
ensamblador.

21. Conocer el concepto de lenguaje de
bajo y alto nivel.
: . 22. Describir las caracteristicas
Lenguaje de bajo .
nivel. gﬁgz:ﬁéﬁd or del lenguaje R. Puntualizar el concepto
Lenauaie de alto 23. Mencionar las caracteristicas de ?280] lenguaje - ensamblador.
nive? J lenguaje de bajo y alio nivel. S. Conocer el concepto de
’ 24. Listar el conjunto de instrucciones Ie.n uaie de baio altopnivel
- . tipicas del lenguaje ensamblador. guaj 10y '
Identificar la estructura Lenguaje 25. Comprender la  importancia del [21] 3
del lenguaje ensamblador. .Ien uaie  ensamblador para  las T. Identificar las
ensamblador que difegrenjtes ar uitecturefs de caracteristicas del  codigo
permita ver su Caracteristicas. procesadores a ensamblador. [20][22][30]
funcionamiento. o : . U. Reconocer el conjunto
Ventajas y 26. Eggfgmgﬂs las del ventaf:f] qu ajg de instrucciones del lenguaje
desventajas del lenguaje ensambleidor ensamblador. [22][23][24][31]
ensamblador. ; : . V.  Comprender el
2r. IPe fnecl';?; Iaeﬁgg;iﬁgggrenc'alsr?tfai funcionamiento del lenguaje
méguirjma y 9ual® | ensamblador. [30][31]
28.Citar los elementos de wuna
instruccién de lenguaje maquina.
W. Relacionar el lenguaje
29. Identificar la  conexién  entre | ensamblador con los
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lenguaje ensamblador con los
componentes internos de la unidad
central de proceso y la memoria
RAM.

componentes internos de la
unidad central de proceso.
[20][21][22][24]

X. Encontrar la relacion

30. Especificar el formato de | entre el cédigo binario y el
e Instrucciones instrucciones de programas en | lenguaje ensamblador. [27]
e Formato de lenguaje ensamblador. [41]
instrucciones 31. Determinar las caracteristicas de los | Y. Aplicar las
e Numero de campos de instrucciones. operaciones basicas del
modos de lenguaje ensar_nblador. [24]
Describir y analizar las direccionamiento. Z Qet.ermlnar las
instrucciones que e Registro frente a caracteristicas de los campos
caracterizan al lenguaje memoria. de instrucciones. [31]
ensamblador. AA. Identificar los elementos
de una instruccion de
lenguaje maquina. [28]
AB. Describir el propésito de
programar en lenguaje
ensamblador. [25] [26][27]
Direccionamiento
e inmediato
Analizar los modos de o Dirt_acto N AC. Especificar el concepto
direccionamiento y sus e Indirecto 32. Deflnlr el c.oncepto de modos de dg formatp, modos de
posibles combinaciones e De registro direccionamiento. direccionamiento e
de operacién ¢ Indirecto con 33. Npmbrar y pIaS|f|car los modos de | interrupciones. [32] [33]
' registro direccionamiento y sus
e Con combinaciones.

desplazamiento
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[ ] ARQUITECTURA RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS | Version Final
e DE
ACOMPUTADORES SISTEMAS NUMERICOS

propositos contenidos tematicos saber hacer

Identificar el concepto de
sistemas numéricos

sistema numérico

34. Determinar el concepto de
sistema numérico.
35. Citar los antecedentes
historicos relevantes de los
sistemas numéricos.

AD. Enunciar la finalidad de los
sistemas numéricos. [34][35]

Nombrar las clases y
operaciones de los
sistemas numéricos

Clases de sistemas numérico
e Hexadecimal
e Qctal
¢ Binario
Operaciones:
e Aritméticas
Suma, resta, multiplicacion,
division
Conversiones:
Decimal a binario
Binario a octal
Binario a hexadecimal
Hexadecimal a binario

36. Listar los sistemas
numeéricos de mayor uso.
Nombrar la clasificacion de
los sistemas numéricos.
(Hexadecimal, Octal,
Binario)

Citar la representacion de
cada uno de los sistemas
numeéericos.

37.

38.

39. Enumerar las principales
operaciones aritméticas de
los sistemas numéricos.
Indicar las principales
operaciones légicas de los

sistemas numéricos.

40.

AE. Referenciar algunos de
los sistemas de unidades
existentes. [34] [36]

AF. Identificar el sistema

numérico hexadecimal y sus
operaciones basicas
[34][37][39]

AG. Explicar las operaciones
de los sistemas numéricos. [36]

[37]

AH. Aplicar las operaciones
l6gicas de los sistemas
numéricos [38] [40]

Al.  Realizar las diferentes

transformaciones entre los
sistemas de numeracion. [37]
[39]
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L]
QUITECTURA
DE
COMPUTADORES

RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS

Version Final

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
DESCRIBIR EL FUNCIONAMIENTO DE LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESO (CPU

propositos

contenidos tematicos

saber

hacer

Identificar unidad
central de proceso

Concepto unidad central
de proceso

41.

42.

43.

Definir el concepto de la
unidad central de proceso.
Describir las
caracteristicas de la
unidad central de proceso.
Precisar el modo de
operacion de la unidad
central de proceso.

AJ. Determinar el concepto de
unidad central de proceso. [41]

AK. Describir el funcionamiento de
la unidad central de proceso [42]
[43].

AL. Senalar la importancia de la
unidad central de proceso.
[41][42][43] [44][45].

Conocer los elementos
que componen la
unidad central de

proceso

Elementos de la unidad
central de proceso.

¢ Unidad aritmético
I6gica (ALU)

¢ Unidad Control

e registros

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

Precisar el concepto de la
unidad aritmético légica
(ALU).

Definir el concepto de
unidad de control.
Describir las operaciones
elementales que realiza la
unidad aritmético légica
(ALU).

puntualizar el concepto de
registro.
Nombrar
registros.
Determinar el concepto de
segmentacioén (pipelining)
Citar los elementos de la

las clases de

AM. Identificar las funciones de los
elementos de la unidad central de
proceso. [41][42][44][45][46]

AN. Manejar el concepto de unidad
aritmético logica, unidad de control
y registros. [44][45][46][47]

AO. Exponer las caracteristicas de
los elementos de la unidad central
de proceso. [44][45][46][47][48].
AP. Identificar las operaciones
l6gicas y aritméticas de la unidad
aritmético logica (ALU). [38][44][46]
AQ. Precisar los registros que
pertenecen a la unidad aritmético
l6gica (ALU). [44][46][47][50]

AR. Determinar los registros de la
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51.

unidad aritmético légica
(ALU).
Mencionar los elementos
de la unidad de control
(UC).

unidad de control. [45][47][51]

AS. Identificar las clases de
registros. [47][48][50][51]

AT. Explicar la relacién entre la
cpu y memoria. [41][42][43][46][56]

Describir las etapas de
ciclo de instruccion

Ciclo de instruccion
e Captacion
e Ejecucion

52.
53.

54.

Definir el concepto de
ciclo de reloj.

Explicar el funcionamiento
del ciclo de reloj.

Precisar el concepto de
instruccién y determinar el
ciclo de instruccién.

AU. Reconocer los ciclos del reloj
[52][53]

AV  Precisar las etapas de
segmentacién que dividen al ciclo
de instruccién. [53][54]

AW. Establecer cada una de las
etapas del ciclo de instruccién. [54]
AX. lIdentificar las ventajas y
desventajas de los ciclos del reloj y
del ciclo de instruccion. [52][53][54]
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ARQUITECTURA

RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS

| Version Final

e DE
COMPUTADORES MENCIONAR Y EXPLICAR LAS CARACTERISTICAS DE LA CACHE
propositos contenidos tematicos saber hacer
Memoria cache
Caracteristicas
gregrﬁglr?: c;lggh(i? a BJ. Expresar el concepto de memoria
55. Definir el concepto de cache. [70]

Identificar las clases de
memoria cache y su
importancia

e Correspondencia
directa

e Asociativa por vias

e Completamente

Clases de memoria

cache.

e (Cache interna o de
nivel L1

e (Cache externa o de
nivel L2

e |3

56.

57.

58.

memoria cache.
Determinar los objetivos
de la memoria cache.

Describir as
caracteristicas de la
memoria cache.

Nombrar las clases de

memoria cache. (L1, L2,
L3)

BK. Identificar las caracteristicas de
la memoria cache. [70] [71]

BL. Determinar la importancia de la
memoria cache. [70] [71]

BM. Explicar la estructura de la
memoria cache. [74][75]

BN. Identificar la organizacion tipica
de la memoria cache. [74] [80]

BO. Clasificar vy distinguir las
diferentes tipos de memoria cache.
[73]

Describir y comprender
la estructura de la
memoria cache

Elementos de disefo de la

memoria cache:

e Tamano de cache

e Funciéon de
correspondencia

e Algoritmo de
sustitucion
Politica de escritura

e Tamano de linea

e Numero de caches

59.

60.

61.

62.

Describir la estructura de
la memoria cache.
Especificar las ventajas y
desventajas del uso de la
memoria cache.
Identificar la ubicacién de
la memoria cache.
Determinar los principios
basicos de la memoria
cache.

BP. Comprender la relacion entre
cache y memoria principal. [55] [56]
[70][72]

BQ. Entender la correspondencia
entre los bloques de la memoria
principal y los de la memoria caché.
[55] [57] [74]
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63. Precisar el concepto de
algoritmo de reemplazo.

Comprender en que
consiste la coherencia
de cache.

Caracteristicas de
la coherencia de
cache

64. Identificar la organizacion
de la memoria cache
(correspondencia directa,
asociativa por vias vy
completamente).

65. Establecer la importancia
de coherencia de cache.

BR. Identificar la importancia de la
coherencia de cache. [67] [68]
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B ARQUITECTURA RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS | Version Final
DE DETERMINAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
COMPUTADORES IDENTIFICAR LAS CLASES DE ENTREDA Y SALIDA

propositos contenidos tematicos saber hacer

Analizar caracteristicas de
entrada/salida

Entrada
Salida

Arquitectura de entrada/salida

Caracteristicas

66.

67.

68.

Determinar el concepto de
entrada/salida.
Nombrar las clases de
entrada/salida.
Detallar las caracteristicas

BS. Expresar el concepto
de entrada/salida. [81]

BT. ldentificar las clases
de entrada/salida. [81][82]
BU. Describir las
caracteristicas de las

de las clases de | clases de entrada/salida.
entrada/salida. [81][83]
BV. Determinar las
69. Especificar el concepto de | caracteristicas de modulo y
Modulo de entrada/salida modulo de E/S. dispositivo de
e Caracteristicas 70. Precisar el concepto de | entrada/salida. [84][86][87]
Funcionamiento dispositivo externo de E/S | BW. Diferenciar entre
Reconocer ¢ interpretar el e Estructura (teclado, Mouse, etc.). modulo y dispositivo
funcionamiento de 71. Describirlas caracteristicas | externo de entrada/salida.
modulos 'y dispositivo de | Dispositivo de entrada/salida de modulo entrada/salida. | [84][85][86]

entrada y salida.

e Caracteristicas
e Funcionamiento
e Estructura

72.

73.

74.

Describir las caracteristicas
de dispositivo externo de
entrada/salida.
Comprender el
funcionamiento del modulo
de E/S.

Entender la estructura de
un modulo de E/S.

BX. Distinguir los tipos de
dispositivos externos de las
clases de entrada/salida.
[82][87]

BY. Analizar las principales
funciones de un modulo de
entrada/salida. [86][88][97]
BZ. Mostrar la aplicabilidad
de los dispositivos y
médulos entrada/salida.
[81][84][85][88]

CA. Identificar el modelo

genérico de un modulo de

161




E/S. [84][88][97]
CB. Reconocer los
dispositivos externos [85].

Indicar y explicar las
técnicas de entrada/salida

Técnicas de entrada/salida

e E/S programada (polling)

e E/S por acceso directo (DMA)

e E/S por interrupciones

75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

Precisar el concepto de
entrada/salida programada
(polling).

Definir el concepto de
acceso directo a memoria
(DMA).

Conocer el funcionamiento
del acceso directo a
memoria.

Definir el concepto de
interrupciones.

Explicar en que consiste la

gestion de interrupciones.
Mencionar las clases de
interrupciones de E/S.
Definir que es E/S
mediante interrupciones.

Detallar el funcionamiento
de E/S mediante
interrupciones desde el

punto de vista del modulo
de E/S y del procesador.
Comprender en que
consiste la habilitacion y
deshabilitacion de
interrupciones.

CC. Conocer la
comunicacion del modulo
con la unidad central de
proceso y los dispositivos
externos [41][42][88][89]
CD.

Precisar la
comunicacién entre
dispositivos de

entrada/salida programada
y DMA. [85][90][91][92]

CE. Identificar los
problemas que se
presentan en la
comunicacion entre
periféricos de

entrada/salida programada.
[85][90][93] [96] [98]

CF. Mencionar los pasos
que se deben tener en
cuenta para poder realizar
operaciones E/S por DMA.
[91]
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C ] ARQUITECTURA RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS | Version Final
DE DETERMINAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
COMPUTADORES PRECISAR EL FUNCIONAMIENTO DEL BUS
propositos contenidos tematicos saber hacer
Elementos de disefio de un CG. Determinar las
bus caracteristicas del bus.

e Tipo
Método de arbitraje

84.

Definir el concepto de
bus.

[99][100][102][105]
CH. Expresar el concepto de

[
: Xi:;nhpuorrellzj;l%?)s 85. C_itar~ los elementos de Zféﬁgmg’ dejer?(r)qswabuses}f
Reconocer los diferentes e Tipo de transferencia de diseno de un bus. ._ 1 [101][105]
P 86. Nombrar la importancia o
elementos de un de bus dato de los buses. Cl. Distinguir las clases de
CElstructgrabdel bus 87. Describir las téljses. [103|l{econocer s
ases ge buses caracteristicas del bus. ) .
e Bus de control 88. Listar las clases se carac’gerlst!gas del bus de datos,
o B_us . de buses. de direccion y de control.
direcciones [103][105]
e Bus de datos
Funcionamiento del bus 89. Precisar la | CK. ldentificar la comunicacién

Describir y Analizar el
funcionamiento de los buses

Jerarquia del bus

e Dbus tradicional

e altas prestaciones
Tareas del bus
Comunicacion del bus

90.

91.

92.

implementacién fisica de
la arquitectura de un
bus.

Definir el funcionamiento
de los buses.

Determinar el
funcionamiento del bus
del sistema.

Enumerar las tareas
realizadas por los buses.

entre el bus de direcciones y la
memoria principal. [56][105]

CL. Reconocer el
funcionamiento del bus en un
computador [103][105]
[106][107]

CM. Describir la estructura de
un bus. [100][102][104][105]

CN. Citar la composicién fisica
de un bus. [102][104].
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RELACION PROPOSITOS-CONTENIDOS

|| Version Final

UITECTURA
DE IDENTIFICAR EL MODELO ARQUITECTURA PARALELA
IDENTIFICAR LAS CARACTERISTICAS DE LOS MULTIPROCESADORES
COMPUTADORES
L contenidos
propositos . saber hacer
93. Definir el concepto de | CO. Expresar el concepto de

Definir y analizar
los
multiprocesadores

Multiprocesadores
caracteristicas

94.

multiprocesador
Describir las caracteristicas del
multiprocesador.

multiprocesador. [108]

CP. Reconocer un multiprocesador.
[108][109][110]

CQ. Identificar las caracteristicas de
un multiprocesador. [108] [109]

CR. Determinar la importancia de los
multiprocesadores. [108][109] [110]

Identificar y
conocer las clases
de
multiprocesadores

Clases de
multiprocesadores

eMemoria compartida
eMemoria distribuida.

95.

96.

97.

98.

Nombrar las clases de
multiprocesadores.
Definir el concepto de

multiprocesadores de memoria
compartida y distribuida.
Especificar las caracteristicas de
los multiprocesadores de memoria
compartida y distribuida.
Especificar las  ventajas vy
desventajas del uso de
multiprocesadores de  memoria
compartida y distribuida.

CS. Clasificar y distinguir las
diferentes clases de
multiprocesadores. [110] [111][112]
CT. Identificar las ventajas vy

desventajas del uso de
multiprocesadores de  memoria
compartida y distribuida.

[111][112][113]

CU. Relacionar los modelos de
coherencia de cache con los
multiprocesadores de  memoria
compartida. [74][72][112][114]
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99. Definir los criterios de coherencia | CV. Expresar el concepto de
de cache y coherencia de memoria | multiprocesador simétrico y
para los multiprocesadores de | asimétrico. [114][115].
memoria compartida.

100. Definir las caracteristicas de un
multiprocesador simétrico y
asimétrico.
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ESTRUCTURACION MODULAR (ACTIVIDADES DE ENSENANZ A-APRENDIZAJE, UNIDADES DE APRENDIZAJE

Y MODULOS DE FORMACION)

ACTIVIDADES DE ENSENANZ A-APRENDIZAJE

(—

ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

VERSION FINAL

GENERALIDADES

Contenidos

Propositos Tematicos Saber Hacer Actividad
. Conocer las
caracteristicas del
Definicion de Mencionar los elementos de la hardware, software y sus
Identificar las areas de | arquitectura de informatica (software, hardware). usos. [1]
estudio de la arquitectura | computadores Definir el concepto de arquitectura | S. Especificar los elementos
de computadores. de computadores. de estudio de la
arquitectura de
Computadores. [2]
Orga.nlsmos . Citar que msﬂtumongs contribuyen  Puntualizar las
relacionados con al desarrollo de arquitectura de un instituciones B
la arquitectura de computador (Intel, AMD, Microsoft, relacionados  con  la Identificar
Examinar la relacion | computadores Apple). arquitectura de describir Ic_>s
existente entre la . Saber que areas de la computacién co?n utadores. [3][4] campos 0_|e estudio
arquitectura de comprende la arquitectura de Ar ul?n ontar a de la arquitectura de
computadores y las | Relacion entre computadores. ' imgortancia de la computadores y sus
instituciones que | arquitectura  de Reconocer la importancia de la P itoct q aplicaciones
contribuyen a su | computadores y la arquitectura de computadores en arquitectura e un
desarrollo industria las nuevas tecnologias. computador. [2]4] [S][6]
g

Describir las caracteristicas de la
evolucion de los computadores
hasta hoy dia.
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE VERSION FINAL
HISTORIA DE LOS COMPUTADORES
Propésitos %erﬁg?if:ss Saber Hacer Actividad
7. Nombrar las | V. Identificar las generaciones de
generaciones de los los computadores. [7]
Generaciones de los computadores. W. Especificar las caracteristicas
computadores 8. Describir las de las generaciones de los
caracteristicas de computadores. [8]
Eéestilssr Idoj (;sé)ae (ﬂ[ﬁ: Caracterl'stic_as de cada una de las | X. Contr_astar las diferencias que 3 _
de las generaciones las generaciones de generaciones. permiten tener clgras cada una Identlflce_lr y analizar las
de los computadores los computadores 9. Indicar los de las generaciones de los | generaciones de los
antecedentes computadores. [7][8][9][10] computadores y sus aportes
Aportes de las histéricos relevantes | Y. Concluir que aporta cada una | al desarrollo de la
generaciones de cada una de las de las generaciones de los | computacién
generaciones. computadores. [8][10]
10. Identificar las | Z. Presentar los antecedentes
Familias de computadoras mas histéricos mas importantes de
computadores representativas de cada una de las generaciones.
cada una de las [9][11]

11.

generaciones.
Mencionar las familias
de los computadores.

AA.Precisar la evolucion de cada

una de las familias de

computadores. [9][10][11]
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() ARQUITECTURA DE ACTIVIDADES DE ENSENANZA-
COMPUTADORES APRENDIZAJE MEREEh AL
MENCIONAR EL MODELO BASICO DE LA ARQUITECTURA VON NEWMAN
- Contenidos -
Propdésitos Tematicos Saber Hacer Actividad
Arquitectura  de  Von BB.Ente.nder el concepto de
Newman 12. Definir el concepto de arquitectura de von
' arquitectura de von Newman. Newman. [12]
Identificar el Elementos de la 13. Precisar el modelo basico | CC. Establecer los
modelo basico de arquitectura  de  Von propuesto por von Newman. elementos que componen la
la arquitectura de Newman 14. Describir los objetivos de la arquitectura de von
Von Newman ) arquitectura de von Newman. Newman. [13][15] Identificar y
. 15. Nombrar los  elementos | DD. Reconocer los ;
Memoria basicos de la arquitectura de componentes basicos de la analizar el
CPU funcionamiento de

Entrada/salida

von Newman.

arquitectura von Newman.

Analizar la
estructura y
caracteristicas de
la arquitectura
de Von Newman

Funcionamiento de la
arquitectura de Von
Newman.

de la
Von

caracteristicas
arquitectura
Newman

de

16.

17.

18.

19.

Identificar las caracteristicas
de la arquitectura de von
Newman

Puntualizar la estructura de la
arquitectura de Von Newman.
Determinar las tendencias
actuales de la arquitectura de
von Newman.

Nombrar las ventajas vy
desventajas de la
arquitectura de von Newman.

[13[17]

EE.Determinar las
caracteristicas de la
arquitectura de von

Newman. [12 [13][14][16]

FF.Entender el funcionamiento
de la arquitectura de von

Newman. [12] [13][14][16]

GG. Explicar la arquitectura
de von Newman.
[12][16][17]

HH. Identificar la capacidad
de soporte de la
arquitectura de von

Newman. [13][18][19]

la arquitectura de
von Newman
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(mmm) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES | pc1yyiDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE =i
DESCRIBIR EL SOFTWARE DE BAJO NIVEL
NOMBRAR LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE ENSAMBLADOR
Propésitos Contenidos Saber Hacer Actividad
Tematicos
20. Determinar el concepto de
lenguaje ensamblador.
21. Conocer el concepto de
lenguaje de bajo y alto
nivel.
22. Describirlas caracteristicas R, Puntualizar ol
generaé?sd del  lenguaje concepto de lenguaje Analizar e
Lenguaje de bajo nivel 3 E/Inesr?crron:r or- las ensamblador. [20] interpretar el
’ P | S. Conocer el concepto .
. . caracteristicas de lenguaje . . conjunto de
3 Lenguaje de alto nivel de bajo y alto nivel. dg lenguaje de bajo y alto instrucciones y
ldentificar la . 24 Listar el conjunto de nivel. [21] . operaciones del
estructura del Lenguaje ensamblador instrucciones tipicas  del T. Identificar las lenguaje
lenguaje lenguaje ensamblador caracteristicas del codigo ensamblador
ensamblador que | Ventajas y desventajas 55 Gom der la i . | ensamblador. [20][22][30]
) . . prender la importancia :
permita ver su | del lenguaje del lenguaje ensamblador U. Reconocer el conjunto
funcionamiento | ensamblador. 26. Especificar las ventajas.y de instrucciones  del
’ . .7 || lenguaje ensamblador.
desventajas del lenguaje [22][23][24][31]
07 g?gsir:zglador. la V. Comprender el
: . funcionamiento del lenguaje
correspondencia entre el ensamblador. [30][31]
lenguaje ensamblador vy :
lenguaje maquina.
28. Citar los elementos de una
instruccibn  de lenguaje

maquina.
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Describir y
analizar las
instrucciones que
caracterizan al
lenguaje
ensamblador

Formato de
instrucciones
Longitud de
instruccion

Asignacion de los
bits
Instrucciones de
longitud variable

29.

30.

31.

Identificar la conexién entre
lenguaje ensamblador con
los componentes internos
de la unidad central de
proceso y la memoria RAM.
Especificar el formato de
creacién de programas en
lenguaje ensamblador.
Determinar las
caracteristicas de  los
campos de instrucciones.

W. Relacionar el
lenguaje ensamblador con
los componentes internos
de la unidad central de
proceso. [20][21][22][24]

X. Encontrar la relacién
entre el codigo binario y el
lenguaje ensamblador. [27]
[41]

Y. Aplicar las
operaciones basicas del
lenguaje ensamblador. [24]

Z. Determinar las
caracteristicas de los
campos de instrucciones.
[31

AA. Identificar los
elementos de una
instruccién de lenguaje
maquina. [28]

AB. Describir el propésito
de programar en lenguaje
ensamblador. [25] [26][27]

Analizary
explicar la
creacion y
desarrollo del
lenguaje
ensamblador

Analizar los
modos de
direccionamiento
y sus posibles
combinaciones
de operacion

Direccionamiento

Inmediato
Directo

Indirecto

De registro
Indirecto
registro

Con
desplazamiento

con

32.

33.

Definir el concepto de
modos de
direccionamiento.

Nombrar las clases de
modos de

direccionamiento.

AC. Especificar el concepto
de formato, modos de
direccionamiento e
interrupciones. [32] [33]

Describir la
forma de los
campos de
instruccién y la
forma en que se
determina el
direccionamiento
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(W) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES ACTIVIDADES DE ENSENANZA- VERSION
APRENDIZAJE FINAL
SISTEMAS NUMERICOS
Propésitos Contenidos Saber Hacer Actividad
tematicos
Identificar el 34. Determinar el concepto | AD. Enunciar la
concento de de sistema numérico. finalidad de los
sisteFr)nas sistemas numéricos 35. Citar los antecedentes | sistemas numericos.
NUMArCos histéricos relevantes de | [34][35]
u los sistemas numéricos.
AE. Referenciar
. . algunos de los sistemas
36. LIStaf . los d S'S:ﬁ;nisr de unidades existentes.
Clases de sistemas Eg(r)nerlcos © mayor| 4] 3]
numeéricos : e .| AF. Identificar el
e Hexadecimal 37. Nombrar la cIa5|f|caC|on sistema numerico » .
e Octal de los SISIemas | heyadecimal y sus| !dentificar y aplicar la
Nombrarlas | e Binario ?ﬁg(zg(;%?r'n al Octal. | OPeraciones  bésicas | ~ conversion de las
clasesy Operaciones: Binario) ’ " |1 [34][37][39] aritn?ept?égglir;ggicas
operaciones de itméti . | AG. Explicar las >
Fljos ciones g . Sﬁ:ggetlcas resta 38. Citar la representacién ope racioneg de  los de los sistemas
numéricos multiplicacion, de cada uno de os | oemas  numericos. numericos
division sistemas numéricos. I (36] [37]
Conversiones: dg los sistemas operaciones légicas de
Decimal a binario NUM&ricos los sistemas numeéricos
Binario a octal : : . [38] [40]
Binario a hexadecimal 40. :)npdé(r;:éiorlzz gg;gs algz Al. Realizar las
Hexadecimal a binario diferentes

los sistemas numéricos.

transformaciones entre
los sistemas de
numeracion. [37] [39]
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(mmm) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

VERSION FINAL

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
DESCRIBIR EL FUNCIONAMIENTO DE LA UNIDAD CENTRAL DE PROCESO (CPU)
Propdsitos Contenidos Tematicos | Saber Hacer Actividad
41. Definir el concepto de la | AJ. Determinar el concepto de
unidad central de proceso. | unidad central de proceso. [41]
Identificar la unidad 42. Describir las caracteristicas | AK. Describir el funcionamiento
central de proceso | Concepto unidad central de la unidad central de | de la unidad central de proceso
de proceso proceso. [20] [42] [43].
43. Precisar el modo de | AL. Senalar la importancia de la
operacion de la wunidad | unidad central de proceso.
central de proceso. [41][42][43] [44][45].
44. Precisar el concepto de la | AM. ldentificar las funciones de
unidad aritmético légica | los elementos de la unidad | Comprender y
(ALU). central de proceso. | precisar el
45. Definir el concepto de | [41][42][44][45][46] funcionamiento  de
Elementos de la unidad unidad de control. AN. Manejar el concepto de | los elementos de la
Conocer los central de proceso. 46. Describir las operaciones | unidad aritmético l6gica, unidad unidad central de
elementos que ' o eIe_mentaIes_ que realiza_ la | de control y registros. | proceso
componen la unidad o Un[dad aritmético unidad aritmético logica | [44][45][46][47]
central de proceso l6gica (ALU) (ALU). AO. Exponer las caracteristicas
e Unidad de Control 47. puntualizar el concepto de | de los elementos de la unidad
® registros registro. central de proceso.
48. Nombrar las clases de | [44][45][46][47][48].
registros. AP. lIdentificar las operaciones
49. Determinar el concepto de | légicas y aritméticas de la unidad

segmentacion (pipelining)

aritmético
[38][44][46]

l6gica (ALU).
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50. Citar los elementos de la
unidad aritmético logica
(ALU).

51. Mencionar los elementos de
la unidad de control (UC).

AQ. Precisar los registros que
pertenecen a la unidad aritmético
l6gica (ALU). [44][46][47][50]

AR. Determinar los registros de
la unidad de control.
[45][47][51]

AS. Identificar las clases de
registros. [47][48][50][51]

AT. Explicar la relacién entre la
CPU y memoria.
[41][42][43][46][57]

Describir las etapas
del ciclo de
instruccion.

Ciclo de instruccién
e Captacion
e Ejecucion

52. Definir el concepto de ciclo
de reloj.

53. Explicar el funcionamiento
del ciclo de reloj.

54. Precisar el concepto de
instrucciéon y determinar el
ciclo de instruccion.

AU. Reconocer los ciclos del
reloj [52][53]

AV. Precisar las etapas de
segmentacion que dividen al
ciclo de instruccion. [53][54]

AW. Establecer cada una de las
etapas del ciclo de instruccién.
[54]

AX. Identificar las ventajas y
desventajas de los ciclos del
reloj y del ciclo de instruccion.
[52][53][54]

Interpretar y analizar
el funcionamiento los
ciclos de instruccién
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(mmmm) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

ACTIVIDADES DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

VERSION FINAL

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
DESCRIBIR LOS DIFERENTES TIPOS DE MEMORIA

Propositos Contenidos Tematicos Saber Hacer Actividad
Memoria
Caracteristicas:
. gbicac_i(?nd 55. Definir el concepto
° apaciga de memoria.
Comprender la | ® Unidad de transferencia | 56. Especificar las Qgrggr?cﬁzzngesr] el concepto
definicion de e Método de acceso caracteristicas de la A7 I5recisar ol
memoria e Prestaciones memoria. funci . Interpretar la
. e 4 uncionamiento de la definicion
y sus e Dispositivo fisico 57. Describir el memoria. [56] [57] [60] Icion y
caracteristicas | e Caracteristicas Fisicas funcionamiento  de ' caracteristicas de
e Organizacion la memoria. la memoria
Propiedades de la memoria
Funcionamiento de Ia
memoria
Clases de memoria 58. Mencionar las | BA. Identificar las diferentes
e Memoria interna clases de memoria. | clases de memoria. [58] [59]
e Memoria externa 59. Definir el concepto | BB. Determinar las
. de memoria | caracteristicas de las | Reconocer los
Tipos de memoria principal (Interna) y | diferentes clases de | distintos tipos de
Distinguir las semiconductora memoria secundaria | memoria. [55] [56] [59] memoria, su
clases de e Memoria de acceso (Externa). BC. Describir el concepto de | organizacion
memoria y su 60. Nombrar los | memoria principal y memoria | basica dentro de

funcionamiento

aleatorio (RAM)
e Memoria de solo lectura

(ROM)

e ROM programable
(PROM)

e PROM borrable

61.

tiempos de acceso a
memoria.

Citar los elementos
de la memoria
semiconductora
(ROM, RAM,

secundaria. [58] [59]

BD. Distinguir los tipos de
memoria principal y memoria
secundaria. [61] [59] [63]
[64] [67]

BE. Identificar cada uno de

una arquitectura.
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(EPROM) PROM, EPROM, | los elementos asociados a
e Memoria flash Memoria  FLASH, | los tipos de memoria. [59]
e PROM borrable EEPROM). [64] [61] [67]
eléctricamente 62. Determinar la | BF. Determinar las
(EEPROM) organizacion de la | propiedades y
memoria funcionamiento  de las
Discos magnéticos semiconductora. celdas de la memoria
63. Aclarar el concepto | semiconductora. [61] [62]
Discos opticos de discos | BG. Identificar la
magnéticos organizacion y tipos de
64. Listar los tipos de | errores en una memoria
discos magnéticos. | semiconductora. [61] [62]
65. Especificar las | BH. Conocer la organizacion
caracteristicas de | de los datos en un disco
los discos | magnético. [63] [64][65]
magnéticos.
66. Definir el concepto
de discos opticos.
67. Mencionar las
clases de discos
opticos. (CD-ROM,
CD, DVD)
Jerarquia de Memoria 68. Definir el concepto | Bl. Identificar la organizacion
Distinguir las e Almacenamiento fuera de jerarquia de | jerarquica de la memoria.
jerarquias de la de linea memoria. [68] [69] Nombrar e
memoria e Almacenamiento fuera | 69. Precisar las Interpretar los
de la tarjeta caracteristicas de la elementos de la
e Memoria en tarjeta jerarquia de jerarquia de
impresa memoria. memoria.
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(Im) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

ACTIVIDADES DE ENSENANZA-

VERSION FINAL

APRENDIZAJE
MENCIONAR Y EXPLICAR LAS CARACTERIASTICAS DE LA CACHE
Propésitos Contenidos Saber Hacer Actividad
Tematicos
gﬂzrr;gtﬁigﬁg:s BJ. Expresar el concepto de
Organizacién de la 70. Definir el | memoria cache. [70]
memoria cache: concepto de | BK. Identificar las
o ; memoria cache. | caracteristicas de la memoria
((i‘,i(r);z;:pondenma 71. Determinar  los | cache. [70] [71]
Identificar las clases e Asociativa por vias objetivos de Ila | BL. Determinar la importancia
de memoria cache y « Completamente memoria cache. de la memoria cache. [70] [71]
su importancia 72. Describir las | BM. Explicar la estructura de
Clases de  memoria caracteristicas d_e la memorie_l_cache. [55] [_74][7{5]
cache la memoria BN Identificar la organizacion
. Ca-che interna o de cache. tipica de la memoria cache.
nivel L1 73. Nombrar las | [74] [80] 3 - Describir e
« Cache externa o de clases de | BO. Clasificar y distinguir las | identificar el
Vel L2 memoria cache. | diferentes tipos de memoria | funcionamiento
. El'e\,/e (L1, L2, L3) cache. [73] de la memoria
cache
74. Describir la | BP. Comprender la relacion
Elementos de disefio de estructura de la|entre cache y memoria
la memoria cache: memoria cache. principal. [55] [56] [70] [72]
e Tamano de cache 75. Especificar las | BQ. Entender la
e Funcién de ventajas y | correspondencia entre los
Describir y correspondencia desventajas del | bloqgues de la memoria
comprender la e Algoritmo de uso de la | principal y los de la memoria
estructura de la sustitucion memoria cache. caché. [55] [567] [74]
memoria cache e Politica de escritura | 76- Identificar la

e Tamano de linea

ubicacion de la
memoria cache.
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e Numero de caches

77.

Determinar los
principios basicos
de la memoria
cache.

Comprender en que
consiste la
coherencia de cache.

Caracteristicas de
coherencia de cache

la

78. Precisar el
concepto de
algoritmo de
reemplazo.
79. ldentificar la | BR. Identificar la importancia

80.

organizacion de
la memoria cache
(correspondencia
directa, asociativa
por vias y
completamente).
Establecer la
coherencia de
cache.

de la coherencia de cache.
[67][68]

Conocer
comprender
problema
coherencia
consistencia
memoria

y
el

de

y
de
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VERSION FINAL

@i | QUITECTURA DE COMPUTADORES | ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE |
T al—

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
IDENTIFICAR LAS CLASES DE ENTRADA Y SALIDA

Propésitos Contenidos Tematicos Saber E/S Hacer Actividad

BS. Expresar el concepto
. 81. Determinar el concepto de | de entrada/salida. [81]

cz':‘rgiltlgre};tlii; ggltir;:a entrada/salida. BT. Identificar las clases
de Arquitectura de 82. Nombrar las clases de | de entrada/salida. [81][82]
entrada’salida en‘ﬂra dsalitia entrada/salida. BU. Describir  las
Caracteristicas 83. Detallar las caracteristicas | caracteristicas de las
de las clases de | clases de entrada/salida.

entrada/salida. [81][83] Conocer la

estructura,

Reconocer e
interpretar el
funcionamiento
de I médulos y
dispositivos de
entrada y salida

Modulo de entrada/salida
e Caracteristicas
¢ Funcionamiento
o Estructura

Dispositivo de

entrada/salida
Caracteristicas
Funcionamiento

Estructura

84.

85.

86.

87.

88.

89.

Especificar el concepto de
moédulo de E/S.

Precisar el concepto de
dispositivo externo de E/S
(teclado, Mouse, etc.).

Describirlas caracteristicas
de un modulo
entrada/salida.

Describir las
caracteristicas de
dispositivo  externo  de
entrada/salida.

Comprender el

funcionamiento del médulo
de E/S.

Comprender la estructura
de un modulo de E/S.

BV. Determinar las
caracteristicas de modulo
y dispositivo de
entrada/salida. [84][86][87]
BW. Diferenciar entre
médulo y  dispositivo
externo de entrada/salida.
[84][85][86]

BX. Distinguir los tipos de
dispositivos externos de
las clases de
entrada/salida. [82][87]

BY. Analizar las
principales funciones de
un modulo de
entrada/salida. [86][88][97]

funcionamiento,
e interconexion
de los médulos
y dispositivo de
entrada y salida
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BZ. Mostrar la
aplicabilidad de los
dispositivos 'y moddulos
entrada/salida.
[81][84][85][88]

CA. Identificar el modelo
genérico de un médulo de
E/S. [84][88][97]

CB. Reconocer los
dispositivos externos [85].
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ARQUITECTURA DE

COMPUTADORES ACTIVIDADES DE ENSENANZA-

APRENDIZAJE

.-

VERSION FINAL

IDENTIFICAR LOS COMPONENTES HARDWARE DE UN COMPUTADOR
PRECISAR EL FUNCIONAMIENTO DEL BUS

Propo6sitos | Contenidos Tematicos | Saber Hacer | Actividad
90. Precisar el concepto de
entrada/salida programada | CC. Conocer la comunicacion
(polling). del médulo con la unidad central
91. Definir el concepto de acceso | de proceso y los dispositivos
directo a memoria (DMA). externos [41][42][88][89]
Técnicas de | 92. Conocer el funcionamiento del | CD. Precisar la comunicacion
entrada/salida acceso directo a memoria. entre dispositivos de
Indicar y 93. Definir el concepto de | entrada/salida programada vy
explicarlas |e E/S interrupciones. DMA. [85][90][91][92]
técnicas de programada 94. Explicar en que consiste la gestién | CE. Identificar los problemas | Reconocery
entrada/salida (polling) de interrupciones. que se presentan en la| aplicarcada
e E/S por | 95. Mencionar  las  clases  de | comunicacion entre periféricos | una de las
acceso interrupciones de E/S. de entrada/salida programada. | técnicas en
directo (DMA) | 96. Definir  que es E/S mediante | [85][90][93] [96] [98] un sistema de
e FE/S por interrupciones. CF. Mencionar los pasos que se | entrada/salida
interrupciones | 97. Detallar el funcionamiento de E/S | deben tener en cuenta para
mediante interrupciones desde el | poder realizar operaciones E/S
punto de vista del médulo de E/S | por DMA. [91]
y del procesador.
98. Comprender en que consiste la
habilitacién y deshabilitacién de
interrupciones.
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Elementos de disefo

de un bus CG.  Determinar las
e Tipo . caracteristicas  del  bus.
e Método de | 99 Definir el concepto de | [99][100][102][105]
arbitraje bus. _ CH. Expresar gl concepto de Distinguir y
e Temporizacién 100. (_3|ta~r los elementos | estructura, jerarquia y describir las
Reconocer los de diseno de un bus. elementos de los buses.| caracteristicas
. e Anchura del bus ’
diferentes e Tipo de 101. Nombrar la | [101](105] clases y
elementos de un , importancia de  los | Cl. Distinguir las clases de | estructura de los
bus transferencia  de buses. buses. [103] diferentes ti
dato o pos
Estructura del bus 102.  Describir las | CJ. ~ Reconocer las de buses
Clases de buses caracteristicas del bus. caracteristicas dgl bus de
e Bus de control 103. Listar las clases de | datos, de direccibn y de
« Bus de direcciones buses. control. [103][105]
e Bus de datos
104. Precisar la | CK. Identificar la
implementacién fisica de | comunicacion entre el bus de
Funcionamiento  del la arquitectura de un | direcciones y la memoria
bus bus. principal. [55][56][105] Conocer la
Describir y Jerarquia del bus 105.  Definir el | CL. Reconocer el estructura, y
Analizar el e Dbus tradicional funcionamiento de los | funcionamiento del bus en un | interconexion de
funcionamiento de e gltas buses. computador.[54] [103][105] | los buses con los
los buses prestaciones 106. Determinar el | [106][107] principales
Tareas del bus funcionamiento del bus | CM. Describir la estructura| elementos del
Comunicacion del bus del sistema. de un bus. computador
107. Enumerar las tareas | [100][102][104][105]
realizadas  por los | CN. Citar la composicion

buses.

fisica de un bus. [102][104].
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1 ARQUITECTURA DE < i
f== COMPUTADORES ACTIVID D o ZA VERSION FINAL
ARQUITECTURA PARALELA
RECONOCER LAS CARACTERISTICAS DE LOS MULTIPROCESADORES
Propésitos Contenidos Saber Hacer Actividad
Tematicos
CO. Expresar el concepto de
multiprocesador. [108]
CP. Reconocer un Conocer la

108.

Definir el concepto de
multiprocesador

multiprocesador.
[108][109][110]

Importancia de los
multiprocesadores

Definir ly analizar Multiprocesadores 109. rDtef,Cr,['.b'rS (Ija:j caQ. Identificar las en el
multipr o<(:):s adores caracteristicas ?nauﬁic;;)?olc?a;cae:j or carapteristicas de un funcione}miento de
' multiprocesador. [108] [109] un sistema
CR. Determinar la
importancia de los
multiprocesadores. [108][109]
[110]
110. Nombrar las clases de | CS. Clasificar y distinguir las
multiprocesadores. diferentes clases de
111. Definir el concepto de | multiprocesadores. [110]
Clases de multiprocesadores [111][112]
multiprocesadores de memoria compartida y | CT. Identificar las ventajas y Describir e
Identificar y distribuida. desventajas del uso de identificar el
conocer las e Memoria 112.  Especificar las | multiprocesadores de | funcionamiento de
clases de compartida caracteristicas de  los | memoria compartida y los
multiprocesadores | e Memoria multiprocesadores de | distribuida. [111][112][113] multiprocesadores
distribuida. memoria compartida y | CU. Relacionar los modelos de memoria
distribuida. de coherencia de cache con compartida y
113. Especificar las ventajas | los multiprocesadores de distribuida
y desventajas del uso de | memoria compartida.

multiprocesadores de

[70][80][112][114
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memoria compartida y
distribuida.
114. Definir los criterios de

coherencia de cache vy
coherencia de memoria
para los multiprocesadores
de memoria compartida.

115.  Definir las
caracteristicas de un
multiprocesador simétrico y
asimétrico.

CV. Expresar el concepto de
multiprocesador simétrico y
asimétrico. [114][115].
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ESTRUCTURACION MODULAR

Actividad

e

Méd‘ulos T

v

(‘Identificar y describir )
los campos de
estudio, de la
arquitectura de

computadores y sus

k aplica;iones )

Descripcién y

computadores
~— . — 7
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Modulos Actividad
|dentificacion I/dentificar y analiza“
de los las generaciones de
los computadores y
sus aportes al
desarrollo de la

‘ \computadores ]

— — —— —

computacion
. J
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Maodulos T Actividad
\ 4 V%

Identificar y analizar
el funcionamiento
Arquitectura de VVon

Newman

Conocer la
composicidon basica

Von Newman
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MMAATAY /:\" I ALY/ aV L Il TAY

Actividad

v/

Analizar e Interpretar
el conjunto de instrucciones
y operaciones del lenguaje
ensamblador.

Modulos

v

C %M””H%

to j

\ funcionamien

Analisis y
aplicaciéon del

Analizar y explicar
la creacién y desarrollo del
lenguaje ensamblador.

ensamblador.

i

Describir la forma de los
campos de instruccion y la
forma en que se determina

direccionamiento

de operacion.
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Actividad

Y
f

dentificar y aplicar |
conversion  de las
operaciones aritméticas
y légicas de los sistemas
————— ) uméricos.

}

Modulos

|dentificar los
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Act|VIdad

Interpretar la
definicién y
caracteristicas de
la memoria

Reconocer los distintos
— Eemorla_ . tipos de memoria, su
- organizacién basica
dentro de una
arquitectura

Modulos

v

Identificacion y

Nombrar e Interpretar
los elementos de la
jerarquia de memoria.
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Actividad

v

Modulos

4

Reconocer y

Describir e identificar
el funcionamiento de
la memoria cache.

Conocer y comprender el
problema de coherencia y
consistencia de memoria.
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Médulos

v

Analizar las
caracteristicas del

o b b Bd U \J

S -

Actividad

v

ﬁstinguir y describir Iag
caracteristicas, clases

N

y estructura de los
diferentes tipos de
buses Y,

N

KCOI'IOCGI' la estructura, y\

interconexion de los

buses con los principales

elementos del
computador )
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I VA E L AV IS I A\VAY IR I/ a1"AVIANHE

Modulos T Act|V|dad

Definir, describir e
identificar las

diferentes clases de
multiprocesadores

Definicion y
analisis de

multiprocesa ores J ( Conocer la \

- = { - importancia de los
multiprocesadores en

el funcionamiento de

K un sistema )
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PLANEACION CURRICULAR

ARQUITECTURA DE
@  COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

[ MODULO DE FORMACION

[l Analisis y aplicacion_del lenguaje ensamblador

[ UNIDAD DE APRENDIZAJE

[l Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

[ MEDIOS DIDACTICOS

[l RECURSOS EDUCATIVOS

[ ESCENARIOS

Diapositivas

Guias de ejercicios y/o problemas
Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias de préacticas de laboratorio
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

Textos impresos

Textos digitales

Video beam

Software de simulacién
Animaciones

Internet

Lecturas Recomendadas

Aula de clase
Laboratorios del CENTIC
Salones de conferencias o auditorios

195




ARQUITECTURA DE COMPUTADORES PLANEACION
CURRICULAR VERSION FINAL
’ ’ Andlisis y aplicacién del lenguaje
MODULO DE FORMACION ensamblador
Identificar las caracteristicas del lenguaje
UNIDAD DE APRENDIZAJE ensamblador
Analizar e Interpretar
ACTIVIDAD DE El conjunto de instrucciones y operaciones
ENSENANZA/APRENDIZAJA del lenguaje ensamblador
DURACION DE LA ACTIVIDAD HORAS
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
ESTRATEGIA DE TECNICA DE
ENSENANZA- ENSENANZA-
CONCEPTUAL APRENDIZAJE APRENDIZAJE
a. Presentacién
participativa [1,3]
1. Aprendizaje b. Tareas
Interactivo individuales [2]
2. Aprendizaje C. Andlisis y
Individual resolucién de

Identificar la estructura del lenguaje
ensamblador que permita ver su
funcionamiento.

Determinar el concepto de lenguaje
ensamblador.

Conocer el concepto de lenguaje de bajo y alto
nivel.

3. Aprendizaje
Colaborativo

4. Aprendizaje por
descubrimiento

5. Aprendizaje
Basado en
Problemas

problemas [2,3,]

d. Practica de
Laboratorio [4,5]

e. Simulaciones
(4,5]

f. Solucion de casos
(3,9]

Describir las caracteristicas generales del
lenguaje ensamblador.

Mencionar las caracteristicas de lenguaje de
bajo y alto nivel.

1. Aprendizaje
Interactivo

2. Aprendizaje
Individual

a. Tareas
individuales [2]
b. Analisis y
resolucion de
problemas [1,3,5]
c. Préactica de
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Listar el conjunto de instrucciones tipicas del
lenguaje ensamblador.

Comprender la importancia del lenguaje
ensamblador para las diferentes arquitecturas
de procesadores.

Describir las operaciones del lenguaje
ensamblador.

Especificar las ventajas y desventajas del
lenguaje ensamblador.

3. Aprendizaje
Colaborativo

4. Aprendizaje por
descubrimiento

5. Aprendizaje
Basado en
Problemas

6. Aprendizaje
Significativo

Laboratorio [3,4]
d. Simulaciones [4,6]

Precisar la correspondencia entre el lenguaje
ensamblador y maquina.

Citar los elementos de una instrucciéon de
lenguaje maquina.

1. Aprendizaje
Interactivo.

2. Aprendizaje
Individual.

3. Aprendizaje
Colaborativo.

4. Aprendizaje por
Descubrimiento.
5. Aprendizaje
Basado en
Problemas.

6. Aprendizaje
Significativo.

a. Presentacién
participativa [1,3]
b. Tareas
individuales. [2]
c. Analisis y
resolucion de
problemas. [4,5]
d. Practica de
Laboratorio. [4]
e. Simulaciones.
[5.6]

f. Solucion de casos.

[4].
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION
CURRICULAR

Version final

MODULO DE FORMACION

Andlisis y aplicacién del lenguaje
ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje
ensamblador

Analizar e Interpretar

ACTIVIDAD DE El conjunto de instrucciones y operaciones
ENSENANZA/APRENDIZAJE del lenguaje ensamblador
DURACION DE LA ACTIVIDAD HORAS
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
ESTRATEGIA DE TECNICA DE
ENSENANZA- ENSENANZA-
PROCEDIMENTAL APRENDIZAJE APRENDIZAJE
Identificar la estructura del lenguaje 1. Aprendizaje a. Presentacion
ensamblador que permita ver su Interactivo participativa
funcionamiento. 2. Aprendizaje [1]
Individual b. Tareas
3. Aprendizaje individuales [1,2]
Colaborativo c. Andlisis y

Puntualizar el de

ensamblador. [A]

concepto lenguaje

0

Conocer el concepto de lenguaje de bajo nivel y
alto.[A]

4. Aprendizaje por
Descubrimiento

5. Aprendizaje Basado
en

Problemas

6. Aprendizaje
Significativo

resolucién de
problemas [2,5]

d. Practica de
Laboratorio [3,4,5]

e. Simulaciones [5,6]
f. Solucién de casos
[6]
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Identificar las caracteristicas del

ensamblador. [B]

cédigo

Reconocer el conjunto de instrucciones del

lenguaje ensamblador. [B]

Comprender el funcionamiento del lenguaje
ensamblador .[B]

1. Aprendizaje
Interactivo

2. Aprendizaje
Individual.

3. Aprendizaje
Colaborativo.

4. Aprendizaje por
Descubrimiento.
5. Aprendizaje Basado
en

Problemas.

6. Aprendizaje
Significativo.

a. Presentacién
participativa

[1,3]

b. Tareas
individuales [4,5]

c. Andlisis y
resolucién de
problemas [4,5]

d. Practica de
Laboratorio [3,4,5]

e. Simulaciones [5]
f. Solucion de casos
[4,5]

g. Tareas
individuales [2]

h. Taller de ejercicios
(5,6]

Relacionar el lenguaje ensamblador con los
componentes internos de la unidad central de
proceso. [C]

Interpretar el vinculo entre arquitecturas y el
lenguaje ensamblador. [C]

1. Aprendizaje
Interactivo

2. Aprendizaje
Individual.

3. Aprendizaje
Colaborativo.

4. Aprendizaje por
Descubrimiento.

5. Aprendizaje Basado
en

a. Presentacion
participativa

[1,3]

b. Tareas
individuales [4,5]
c. Andlisis y
resolucion de
problemas [4,5]

d. Practica de
Laboratorio [3,4,5]
e. Simulaciones [5]
f. Solucion de casos
[4,9]
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Andlisis y aplicacién del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE
ENSENANZA/APRENDIZAJE

Analizar e Interpretar
El conjunto de instrucciones y operaciones del lenguaje ensamblador.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Evaluacion

Conocimiento

Técnicas

Instrumentos de evaluacion

I. comprende y utiliza adecuadamente las diferentes
instrucciones ensamblador. [A,B]

Il. Explica el concepto de lenguaje ensamblador para
la resolucion de problemas de bajo nivel. [A,D]

lll. conoce las instrucciones logicas y aritméticas para
realizar operaciones basicas, asi como manipular bits
usando rotaciones y desplazamientos. [B,D]

IV. Analiza y aplica las operaciones de traduccién de
lenguaje de alto nivel a bajo nivel [B,E]

V. Interpreta las instrucciones basicas de lenguaje
ensamblador[A,E]

VI. Determina la conexidn l6gica entre el lenguaje
ensamblador y la unidad central de proceso. [B,F]
VII. Conoce las ventajas y desventajas del lenguaje
ensamblador[B,D]

Prueba o Examen
Actividades Complementaria
Exposicion.

Practica de Laboratorio
Proyectos

Se@~reoo0oTp

Cuestionario[1,2]
Resumen|[2,5]
Exposicién[2,3]

Taller de problema[1,4]
Ejercicios [2,4]

Test [2,3]

Informe [1,5]

Algoritmos ensamblador [4,5]
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RQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Analisis y aplicaciéon del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE Analizar e Interpretar
ENSENANZA/APRENDIZAJE El conjunto de instrucciones y operaciones del lenguaje ensamblador
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE Evaluacion
Desempefio Técnicas Instrumentos de evaluacion
VI. Plantea la solucion analitica a un problema de a. Cuestionario [1,2]
determinacion de conversion de lenguaje de alto nivel a | 6. Prueba o Examen. b. Resumen [2,5] ’
lenguaje ensamblador. [F, D]. 7. Actividades c. Exposicion [’2 3]
VII. Estudia el procedimiento y la aplicacién de las Complementarias. ' b ’
) . o o d. Taller de problema[1,2,4]

operaciones basicas y légicas. [B,E] 8. Exposicion. e. Ejercicios [2.4]
VIII. maneja las operaciones bésicas de posicionamiento | 9. Practica de Laboratorio. f ' Tjest [1,5] ’
en memoria. [B, F] 10. Proyectos. g Informé [2,5]
:)e(n.gigléc;:;ﬁ:Leare[nBcnaE;entre lenguaje ensamblador y h. Algoritmos ensamblador. [4,5]
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| ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

EEE !

PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Andlisis y aplicacion del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las _caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE Analizar e Interpretar
ENSENANZA/APRENDIZAJE El conjunto de instrucciones y operaciones del lenguaje ensamblador.
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE Evaluacion
producto Técnicas Instrumentos de evaluacién
X. Determina las instrucciones necesarias de optimizar ; Zrugpa o Examen. Cuestionario [1,2]
. Actividades

el uso del lenguaje ensamblador.[A, D]

Xl. Realiza operaciones basicas y légicas en
ensamblador.[B, E]

XIl. Realiza la conversién de lenguaje de alto nivel
lenguaje ensamblador.[C, F]

»w

Productos asociados[1,2]
Taller de problema [1,2,3]
Ejercicios [2,3]

Test [1,4]

Algoritmos ensamblador [3,4]

Complementarias.
Practica de Laboratorio.
Proyectos.

Poo o~
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B ARQUITECTURA DE

COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Analisis y aplicacion del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

MEDIOS DIDACTICOS

| RECURSOS EDUCATIVOS

[ ESCENARIOS

Diapositivas

Guias de ejercicios y/o problemas
Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias de practicas de laboratorio
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

Textos impresos
Textos digitales
Video beam

Animaciones
Internet

Software de simulacion

Lecturas Recomendadas

Aula de clase
Laboratorios del CENTIC
Salones de conferencias o auditorios
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ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Anélisis y aplicacién del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE
ENSENANZA/APRENDIZAJE

Analizar e explicar
la creacion y desarrollo del lenguaje ensamblador.

DURACION DE LA ACTIVIDAD

HORAS

CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
ESTRATEGIA DE ENSENANZA- TECNICA DE ENSENANZA-
CONCEPTUAL APRENDIZAJE APRENDIZAJE
a. Presentacion participativa.[1,3]
1. Aprendizaje Interactivo b. Tareas individuales [1]
A. Identificar la conexién entre| 2. Aprendizaje Individual c. Practica de Laboratorio [2,3,4,]

Describir y analizar el
lenguaje ensamblador
junto con sus
instrucciones.

lenguaje ensamblador con los
componentes internos de la unidad
central de proceso y la memoria
RAM.

3. Aprendizaje Colaborativo
4. Aprendizaje por
Descubrimiento
5.aprendizaje significativo

B. Especificar el formato de
instrucciones de programas en
lenguaje ensamblador.

C. Determinar las caracteristicas de
los campos de instrucciones.

1. Aprendizaje Interactivo

2. Aprendizaje Individual

3.. Aprendizaje por
Descubrimiento

4. Aprendizaje Basado en

Problemas.

5.aprendizaje significativo

a. Presentacién participativa
(1]

b. Tareas individuales [1,2]
c. Andlisis y resolucién de
problemas [2,5]

d. Soluciéon de casos [4,5]

204




ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Andlisis y aplicacién del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE Analizar y explicar
ENSENANZA/APRENDIZAJE la creacion y desarrollo del lenguaje ensamblador.
DURACION DE LA ACTIVIDAD HORAS
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
ESTRATEGIA DE ENSENANZA- TECNICA DE ENSENANZA-
PROCEDIMENTAL APRENDIZAJE APRENDIZAJE

Describir y analizar las
instrucciones que
caracterizan el lenguaje
ensamblador.

D. Relacionar el lenguaje
ensamblador con los componentes
internos de la unidad central de
proceso.[A]

E. Encontrar la relacién entre el
cédigo binario y el lenguaje
ensamblador. [B]

F. Aplicar las operaciones basicas
del lenguaje ensamblador.[B]

G. Determinar las caracteristicas
de los campos de instrucciones [A]

1. Aprendizaje Interactivo.
2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje por
Descubrimiento.

5. Aprendizaje Basado en
Problemas.

6. Aprendizaje Significativo

a. Presentacién participativa
(1.3]

b. Tareas individuales [2]

c. Analisis y resolucion de
problemas [4,5]

d. Practica de Laboratorio [3,4,5]
e. Taller de ejercicios [4,5,6]

H. identificar los elementos de una

instruccién de lenguaje
maquina.[B]

I. Describir el propésito de
programar en lenguaje

ensamblador.[C]

1. Aprendizaje Interactivo
2. Aprendizaje Individual
4. Aprendizaje por
Descubrimiento

5. Aprendizaje Basado en
Problemas

a. Presentacion participativa
(1]

b. Tareas individuales [1,2]
c. Analisis y resolucion de
problemas [2,5]

d. Solucién de casos [4,5]
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(mmmm) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Anadlisis y aplicacion del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZA

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE Analizar y explicar
ENSENANZA/APRENDIZAJE la creacion y desarrollo del lenguaje ensamblador.
Evidencias de Aprendizaje Evaluacion
Conocimiento Técnicas Instrumentos de evaluacién

I. Identifica y explica el funcionamiento de el lengua
je ensambladores [E,H]

Il Interpreta los procedimientos de desarrollo del
lenguaje ensamblador.[D,E]

I1l. Conoce Yy aplica las operaciones de lenguaje
ensamblador[B,F]

IV. Interpreta y analiza los formatos de instruccién.
[C.D,F]

a. Cuestionario[1,2]

1. Prueba o Examen. b. Resumen[2,4]

2. Exposicion. c. Exposicion[2,3]

3. Practica de Laboratorio e. Ejercicios [1]

4. Proyectos f. Informe [1,4]

g. Algoritmos ensamblador. [4,5]
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Il ARQUITECTURA DE COMPUTADORES
PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL
MODULO DE FORMACION Anadlisis y aplicacion del lenguaje ensamblador
UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador
ACTIVIDAD DE Analizar y explicar
ENSENANZA/APRENDIZAJE la creacion y desarrollo del lenguaje ensamblador .
Evidencias de Aprendizaje Evaluacion
Desempefio Técnicas Instrumentos de evaluacion
V. Identifica y Agrupa las operaciones basicas de el . .
lenguaje ensamblador [A,B]. 1. Prueba o Examen. a. Cuestl_or_1’ar|0[1,2]
L L i b. Exposicién[2,3]
VI. Plantea los procedimientos de la aplicacién de los las | 2. Exposicion. SO
: ; o . c. Ejercicios [1]
instrucciones de ensamblador.[B,C] 3.Préactica de Laboratorio
. . - . d. Informe [1,4]
VII. maneja los formatos que identifican al lenguaje 4 Proyectos
ensamblador y maquina. [B, C]
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[ ] ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Andlisis y aplicacién del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE Analizar y explicar
ENSENANZA/APRENDIZAJE la creacion y desarrollo del lenguaje ensamblador.
Evidencias de Aprendizaje Evaluacién
producto Técnicas Instrumentos de evaluacién
1. Prueba o Examen.
X Reali o o 2. Actividades
. Realiza representacion simbdlica o codigo Complementarias
nemotécnico que identifica el lenguaje ensamblador.[C, F] 3 Practica de Laborétorio Cuestionario [1,2]
X. Codifica las rutinas usando los cédigos nemotécnicos 4' Proyectos ' Taller de problema [1,2,3]

para construir las instrucciones.[D, G]
XI. Construye y aplica codigo binario y ensamblador para
identificar la correspondencia entre cada uno. [B, E]

Ejercicios [2,3]
Algoritmos ensamblador [1,3]

aoop
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D ARQUITECTURA DE

— COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION

Andlisis y aplicacién del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

MEDIOS DIDACTICOS

| RECURSOS EDUCATIVOS

| ESCENARIOS

Diapositivas

Guias de ejercicios y/o problemas
Talleres de ejercicios y/o problemas
Guias de practicas de laboratorio
Guias o talleres de casos
Diagramas e ilustraciones

Lecturas

Textos impresos
Textos digitales
Video beam

Animaciones
Internet

Software de simulacion

Lecturas Recomendadas

Aula de clase
Laboratorios del CENTIC
Salones de conferencias o auditorios
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C_1  ersiEalhalAEel ALl PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL
MODULO DE FORMACION Andlisis y aplicacién del lenguaje ensamblador
UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador
ACTIVIDAD DE Describir la forma de los campos de instruccion vy la forma
ENSENANZA/APRENDIZAJE en que se determina el direccionamiento.
DURACION DE LA ACTIVIDAD HORAS
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA
CONCEPTUAL ESTRATEGIA DE ENSENANZA- TECNICA DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE APRENDIZAJE
1. Aprendizaje Interactivo. a. Tareas individuales [2]
Analizar los modos 2. Aprendizaje Individual. b. Anélisis y resolucién de
de direccionamiento | A. Definir el concepto de modos 3. Aprendizaje Colaborativo. problemas [2,3]
; de direccionamiento. 4. Aprendizaje Significativo. ¢. Solucién de casos [4]
y SUS. p0§Ib|eS d. Taller de ejercicios [1,2,3]
combinaciones.
B. Nombrar y clasificar los modos | 1. Aprendizaje Interactivo. a. Presentacién participativa
de direccionamiento y sus | 2. Aprendizaje Individual. [1,3]
combinaciones. 3. Aprendizaje Colaborativo. b. Tareas individuales [2]
4. Aprendizaje Basado en c. Analisis y resolucién de
Problemas. problemas [2,3]
d. Practica de Laboratorio [4]
e. Simulaciones [1]
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[ ] ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR

VERSION FINAL

MODULO DE FORMACION Anélisis y aplicacién del lenguaje ensamblador
UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador
ACTIVIDAD DE Describir la forma de los campos de instruccion y la forma
ENSENANZA/APRENDIZAJE en que se determina el direccionamiento.
DURACION DE LA ACTIVIDAD HORAS
CRITERIOS CONTENIDOS METODOLOGIA

Analizar los modos
de direccionamiento
y sus posibles
combinaciones.

PROCEDIMENTAL

ESTRATEGIA DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

TECNICA DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

C. Especificar el concepto de
formato, modos de
direccionamiento e
interrupciones y su
funcionamiento.[B]

1. Aprendizaje Interactivo

2. Aprendizaje Individual.

3. Aprendizaje Colaborativo.
4. Aprendizaje por
Descubrimiento.

5. Aprendizaje Basado en
Problemas.

a. Presentacion participativa
[1.3]

b. Tareas individuales [2]

c. Analisis y resolucion de
problemas [4,5]

d. Practica de Laboratorio [3,4,5]
e. Simulaciones [4,5]
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(M) ARQUITECTURA DE COMPUTADORES

PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL

MODULO DE FORMACIO

Analisis y aplicacion del lenguaje ensamblador

UNIDAD DE APRENDIZAJE

Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador

ACTIVIDAD DE Describir la forma de los campos de instruccién y la forma en que
ENSENANZA/APRENDIZAJE se determina el direccionamiento.
Evidencias de Aprendizaje Evaluacién
Conocimiento Técnicas Instrumentos de evaluacion

l. Identifica y interpreta debidamente los modos de
direccionamiento.[A,B]

Il. Estudia el comportamiento de el conjunto de
instrucciones de modo de direccionamiento [A.C]
Ill. Conoce vy aplica las clases de modo de
direccionamiento. [B.C]

IV. Interpreta los formatos basicos de direccionamiento

[A.B]

a. Cuestionario[1,2]
b. Resumen[2,4]

c. Exposicion[2,3,4]
d. Informe [1,4]

1. Prueba o Examen.

2. Exposicion.

3. Practica de Laboratorio.
4. Proyectos.
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ARz 213 (el [Nl 2 PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL
MODULO DE FORMACION Andlisis y aplicacion del lenguaje ensamblador
UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador
ACTIVIDAD DE Describir la forma de los campos de instruccion y la forma en que
ENSENANZA/APRENDIZAJE se determina el direccionamiento.
Evidencias de Aprendizaje Evaluacién
Desempeio Técnicas Instrumentos de evaluacion

a. Cuestionario[1,2]
b. Exposicion[2,4]
c. Ejercicios [1]

d. Informe [1,3,4]

V. Estudia operaciones de manejo de instrucciones de
direccionamiento [A, B].

VI. Plantea los procedimientos de la aplicacion de los
modos de direccionamiento [B,C]

VIl. Maneja los formatos de campo de instrucciones y
direccionamiento. [B, C]

1. Prueba o Examen.

2. Exposicion.

3. Practica de Laboratorio
4 Proyectos
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() ARQUITECTURA DE COMPUTADORES PLANEACION CURRICULAR VERSION FINAL
MODULO DE FORMACION Andlisis y aplicacion del lenguaje ensamblador
UNIDAD DE APRENDIZAJE Identificar las caracteristicas del lenguaje ensamblador
ACTIVIDAD DE Describir la forma de los campos de instruccién y la forma en que se determina
ENSENANZA/APRENDIZAJE el direccionamiento.
Evidencias de Aprendizaje Evaluacion
producto Técnicas Instrumentos de evaluacién
IX. Determina y Resuelve las instrucciones que 1. Prueba o Examen. a. Cuestionario [1,2]
determinan los modos de direccionamiento.[A, C] 2. Actividades b. Taller de problema [1,3]
X. Establece y interpreta el funcionamiento de los modos | 3. Complementarias. c. Ejercicios [1,2,3]
de direccionamiento. [B, C] 4. Practica de Laboratorio. d. Formatos algoritmo ensamblador [1,3]
Xl. Aplica que combinacién de modos de 5. Proyectos. e. Informe [1,3,4]

direccionamiento son validas y cuales no.[A,B
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