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[bookmark: _GoBack]TecNM/INSTITUTO TECNOLÓGICO DE SAN JUAN DEL RÍO
INSTRUMENTACIÓN DIDÁCTICA PARA LA FORMACIÓN Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS

   Periodo: ________________________agosto - diciembre 2025__________________________
Nombre de la asignatura: ___________Lenguajes de Interfaz_______________________
Clave de la asignatura: _____________SCC-1014_________________________________
Horas teoría-Horas práctica-Créditos: __2 – 2 – 4__________________________________
Nombre del Programa Educativo: ____Ingeniería en Sistemas Computacionales_______
Plan de Estudios: _________________ISIC-2010-224______________________________

1. Caracterización de la asignatura
		Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las siguientes habilidades:
· Implementa aplicaciones computacionales para solucionar problemas de diversos contextos, integrando diferentes tecnologías, plataformas o dispositivos.  
· Desarrolla  y  administra  software  para  apoyar  la  productividad  y  competitividad  de  las organizaciones cumpliendo con estándares de calidad. 
· Coordina  y  participa  en  equipos  multidisciplinarios  para  la  aplicación  de  soluciones innovadoras en diferentes contextos. 
· Diseña e implementa interfaces para la automatización de sistemas de hardware y desarrollo del software asociado.
· 
La presente asignatura aporta los conocimientos para el diseño e implementación de interfaces hombre-máquina  y  máquina-máquina  para  la  automatización  de  sistemas.  El desarrollo,  implementación  y administración de software de sistemas o de aplicación que cumpla con los estándares de calidad con el  fin  de apoyar  la  productividad  y competitividad  de  las  organizaciones.  Para que desempeñe  sus actividades profesionales considerando los aspectos legales, éticos, sociales y de desarrollo sustentable y  a  la  vez  le  permita  poseer  las  habilidades  metodológicas  de  investigación  que  fortalezcan  el desarrollo cultural, científico y tecnológico en el ámbito de sistemas computacionales y disciplinas afines.

Esta asignatura le aporta a los Atributos de Egreso AE2 y AE5 en nivel medio. A continuación, los atributos, criterios de desempeño y objetivos educacionales:
AE2. Diseña, evalúa e implementa tecnologías de hardware y software para el desarrollo de interfaces que automaticen los diferentes procesos de acuerdo a las necesidades de la organización, en un marco legal, ético y de responsabilidad social.
CD2-2 Evalúa tecnologías de hardware y/o software para diseñar propuestas de solución a problemas específicos en las organizaciones, en un marco legal, ético y de responsabilidad social.
El AE2 está alineado al objetivo educacional OE2, OE4 y OE7
OE2. Evalúa, desarrolla, implementa y/u optimiza tecnologías y sistemas computacionales aplicando con ética las normas técnicas vigentes.
OE4. Diseña, desarrolla y/o implementa modelos computacionales para solucionar problemas complejos en diversos sectores de la sociedad mediante tecnologías emergentes.
OE7. Demuestra su compromiso con la actualización continua y la excelencia en su ejercicio profesional.
AE5. Desarrolla, implementa y gestiona proyectos de software integrando tecnologías que incrementen la productividad y competitividad en diversos contextos, aplicando estándares de calidad, en un marco de responsabilidad social.
CD5-2 Desarrolla proyectos de software, que coadyuven al incremento de la productividad en las organizaciones, aplicando metodologías y estándares, en un marco de responsabilidad social.
El AE5 está alineado al objetivo educacional OE1 y OE2
OE1. Diseña, desarrolla, mejora y/o adapta software, para atender las necesidades definidas por los diferentes sectores productivos y/o de servicios, que aporten soluciones innovadoras, en un contexto global, sostenible e incluyente.
OE2. Evalúa, desarrolla, implementa y/u optimiza tecnologías y sistemas computacionales aplicando con ética las normas técnicas vigentes.

	






2. Intención Didáctica
	En la primera unidad se pretende dar un panorama general de lo que es el lenguaje ensamblador y donde se puede utilizar.
La segunda unidad se da a conocer las principales instrucciones y funciones del lenguaje ensamblador, la forma de estructurar un programa, los parámetros que se tienen que tomar en cuenta realizando ejemplos sencillos.
En la unidad tres el estudiante desarrollará programas en lenguaje ensamblador que haga uso de macros o procedimientos, posteriormente, analizar el funcionamiento interno de los programas desarrollados haciendo el uso del software que permita obtener datos estadísticos sobre el funcionamiento de los mismos.
En la última unidad el estudiante obtendrá los conocimientos necesarios para la programación de los puertos de la computadora, así como, poder analizar la interfaz de video del buffer en modo texto. En esta unidad se pretende que el estudiante realice una interfaz de hardware, la cual será la base para la creación de las aplicaciones de  software,  ya  que  la  interfaz  de  hardware  será  controlada mediante la interfaz de software.
Para la evaluación del criterio de desempeño CD2-2 sólo se considerarán los temas 2, 3 y 4 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.
Para la evaluación del criterio de desempeño CD5-2 sólo se considerarán los temas 3 y 4 de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.



3. Competencia de la asignatura
		Desarrollar software para establecer la interfaz hombre-máquina y máquina-máquina.

	Competencias previas:
Reconoce diferentes modelos de arquitecturas  y recomienda aplicaciones para resolver problemas de su entorno profesional.  
Aplica algoritmos y lenguajes de programación para diseñar e implementar soluciones a problemas del entorno.






4. Análisis por competencias específicas	

	Competencia No: 
	1.- Introducción al lenguaje ensamblador.   

	Descripción: 
	Conoce la arquitectura y organización de un procesador y la estructura de un programa en ensamblador  e  identifica  la  relación  entre ambos.



	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	1.1 Importancia    de    la programación    en lenguaje ensamblador. 
1.2 El procesador y sus registros internos 
1.3 La memoria principal (RAM) 
1.4 El concepto de interrupciones 
1.5 Llamadas a servicios del sistema
1.6 Modos de direccionamiento 
1.7 Proceso de ensamblado y ligado 
1.8 Desplegado de mensajes en el monitor

	Los estudiantes investigaran la estructura y organización de un procesador   (CPU).   Discutir   y   formalizar grupalmente lo investigado.

Los estudiantes analizaran  los  registros  más importantes  que contiene un CPU, así como las funciones de los mismos.
Los estudiantes describiran   modos   de   direccionamiento   a memoria y efectuaran ejercicios.
Los estudiantes realizaran    ejemplos    sencillos    de    cómo estructurar  un  programa  fuente  y  que  esté despliegue   mensajes   en   el   monitor   con instrucciones       básicas  en lenguaje ensamblador.
.
	Plantear ejemplos de la vida real en donde se visualice el uso del lenguaje ensamblador y su importancia.

Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos básicos microprocesadores y su estructura interna.

Guiar la búsqueda y elección de información de microprocesadores y el proceso de ensamblado y ligado.

Proporcionar la estructura de un programa en lenguaje ensamblador y ejemplos básicos para desplegué de mensajes en monitor.
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis. 
Comunicación oral y escrita. 
Habilidad  para  buscar,  procesar  y  analizar 
información procedente de fuentes diversas. 
Capacidad de trabajo en equipo. 
Compromiso ético. 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la 
práctica. 
Habilidad para trabajar en forma autónoma. 
	HT6
HP6



	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	15

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos cinco de los indicadores
	100-95

	
	Notable
	Cumple cuatro de los indicadores definidos
	94-85

	
	Bueno
	Cumple tres de los indicadores definidos
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple dos de los indicadores definidos
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D, E y F.
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1 Participaciones de la unidad individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor con rubrica.

	EF2 Prácticas de la unidad por individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3

	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual y/o por equipo con rubrica.

	EF3 Desempeño en secciones de clase y de trabajo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual con rubrica.

	EF4 Examen por unidad individual.
	40%
	8
	6
	8
	4
	6
	8
	Evaluada por el profesor de manera individual con puntuación directa.

	Total
	100%
	20
	15
	20
	10
	15
	20
	



	[bookmark: _Hlk15893119]Competencia No:  
	2.- Programación básica
	Descripción:
	Conoce  y  aplica  instrucciones  del  lenguaje 
ensamblador, para programar aplicaciones de 
interfaz.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	2.1 Ensamblador (y ligador) a utilizar 
2.2 Ciclos numéricos 
2.3 Captura básica de cadenas 
2.4 Comparación y prueba 
2.5 Saltos 
2.6 Ciclos condicionales 
2.7 Incremento y decremento 
2.8 Captura de cadenas con formato 
2.9 Instrucciones aritméticas 
2.10 Manipulación de la pila 
2.11 Obtención  de  cadena  con  representación decimal
2.12 Instrucciones lógicas 
2.13 Desplazamiento y rotación 
2.14 Obtención    de    una cadena    con    la representación hexadecimal 
2.15    Captura    y almacenamiento    de    datos 
numéricos 
2.16   Operaciones   básicas   sobre   archivos   de disco
	Los estudiantes realizaran investigación y listaran las principales instrucciones de  programación  en  lenguaje ensamblador. 
Los estudiantes desarrollaran programas por medio de prácticas en     lenguaje     ensamblador,     los     cuales ejemplifiquen  las  diferentes  instrucciones  y funciones  básicas  así  como  la  forma  de estructurarlas.

	Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos básicos de ensamblador y ligador. Así como las principales instrucciones del lenguaje ensamblador.

Guiar la búsqueda y elección de información de instrucciones aritméticas, manejo de pila, entrada de datos, lógicas, desplazamiento, rotación y operaciones básicas sobre archivos.

Proporcionar ejemplos de aplicación de las instrucciones de aritméticas, entrada de datos y archivos de disco.

Proporcionar ejemplos de programas utilizando instrucciones aritméticas, pila, entrada de datos y archivos.
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la 
práctica 
Habilidades  para  buscar,  procesar  y  analizar 
información procedente de fuentes diversas 
Capacidad crítica y autocrítica 
Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas   
Capacidad de trabajo en equipo 
	HT8
HP8




	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	10

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos cinco de los indicadores
	100-95

	
	Notable
	Cumple cuatro de los indicadores definidos
	94-85

	
	Bueno
	Cumple tres de los indicadores definidos
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple dos de los indicadores definidos
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D, E y F.
	NA (No Alcanzada)




Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1 Participaciones de la unidad individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor con rubrica.

	EF2 Prácticas de la unidad por individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3

	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual y/o por equipo con rubrica.

	EF3 Desempeño en secciones de clase y de trabajo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual con rubrica.

	EF4 Examen por unidad individual.
	40%
	8
	6
	8
	4
	6
	8
	Evaluada por el profesor de manera individual con puntuación directa.

	Total
	100%
	20
	10
	20
	10
	20
	20
	




	[bookmark: _Hlk15893365]Competencia No:
	3.- Modularización
	Descripción:
	Aplica   macros   y   procedimientos   en   el 
desarrollo    de    aplicaciones    de    software 
orientado a interfaz en lenguaje ensamblador.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	3.1 Procedimientos 
3.2 Macros
	Los estudiantes realizaran investigaciones sobre los conceptos macro   y   procedimiento,   analizando   sus 
semejanzas y diferencias.  
Los estudiantes analizaran  el  funcionamiento  de  un  programa que no utiliza macros o procedimientos en su funcionamiento, todo esto   utilizando   un software     que     permita     obtener     datos estadísticos    del    funcionamiento    de    los programas en depuración.  
Los estudiantes desarrollaran  programas  en  un  lenguaje  de programación  que  haga  uso  de  macros  o procedimientos,  posteriormente  analizar  el funcionamiento   interno   de   los   programas desarrollados  haciendo  el  uso  del  software que permita obtener datos estadísticos sobre el funcionamiento de los mismos.
	Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos básicos de procedimientos y macros en lenguaje ensamblador.

Guiar la búsqueda y elección de información sobre la estructura general de procedimientos y macros en lenguaje ensamblador. Así como ventajas y desventajas. 

Proporcionar ejemplos de aplicación de los procedimientos y macros.

Proporcionar ejemplos de programas de procedimientos y macros.
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la 
práctica 
Habilidades  para  buscar,  procesar  y  analizar 
información procedente de fuentes diversas 
Capacidad crítica y autocrítica 
Capacidad para identificar, plantear y resolver 
problemas 
Capacidad de trabajo en equipo
Capacidad    de    aprender    y    actualizarse 
permanentemente
	HT8
HP8








	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	10

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos cinco de los indicadores
	100-95

	
	Notable
	Cumple cuatro de los indicadores definidos
	94-85

	
	Bueno
	Cumple tres de los indicadores definidos
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple dos de los indicadores definidos
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D, E y F.
	NA (No Alcanzada)




Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1 Participaciones de la unidad individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor con rubrica.

	EF2 Prácticas de la unidad por individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3

	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual y/o por equipo con rubrica.

	EF3 Desempeño en secciones de clase y de trabajo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual con rubrica.

	EF4 Examen por unidad individual.
	40%
	8
	6
	8
	4
	6
	8
	Evaluada por el profesor de manera individual con puntuación directa.

	Total
	100%
	20
	15
	20
	10
	15
	20
	



	Competencia No:
	4.- Programación de dispositivos
	Descripción:
	Programar interfaces de software y hardware 
para la manipulación de puertos y dispositivos 
de  computadora.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	4.1 El buffer de video en modo texto 
4.2 Acceso a discos en lenguaje ensamblador 
4.3 Programación del puerto serial 
4.4 Programación del puerto paralelo 
4.5 Programación híbrida 
4.6 Programación de puerto usb
	Los estudiantes analizaran  el  funcionamiento  del  buffer  de video   de   una   computadora,   mediante   la lectura en modo texto del mismo.  
Los estudiantes desarrollaran       programas       en       lenguaje ensamblador  para  acceder  a  los  dispositivos de almacenamiento de la computadora.  
Diseñar  una  interfaz  de  hardware  utilizando algún  tipo  de  integrado  programable  (ej. 
Microcontrolador).  
Diseñar  una  interfaz  de  software  en  algún lenguaje  de  programación  para  controlar  la 
interfaz  de  hardware  utilizando  los  puertos paralelos, seriales y USB de la computadora.
	Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos básicos de buffer de video, acceso en disco, puertos y programación hibrida en lenguaje ensamblador.

Guiar la búsqueda y elección de información sobre la estructura general de procedimientos y macros en lenguaje ensamblador. Así como ventajas y desventajas. 

Proporcionar ejemplos de aplicación de la programación de puertos y programación hibrida.

Proporcionar ejemplos de programas aplicados sobre puertos y programación hibrida.
	Capacidad de abstracción, análisis y síntesis 
Capacidad de aplicar los conocimientos en la 
práctica 
Habilidades  para  buscar,  procesar  y  analizar 
información procedente de fuentes diversas 
Capacidad crítica y autocrítica 
Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas 
Capacidad de trabajo en equipo 
Capacidad    de    aprender    y    actualizarse 
permanentemente
	HT10
HP10




	INDICADORES DE ALCANCE
	VALOR DEL INDICADOR

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	20

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	10

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	10

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	20

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	20



Niveles de desempeño:
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos cinco de los indicadores
	100-95

	
	Notable
	Cumple cuatro de los indicadores definidos
	94-85

	
	Bueno
	Cumple tres de los indicadores definidos
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple dos de los indicadores definidos
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D, E y F.
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación:
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF1 Participaciones de la unidad individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor con rubrica.

	EF2 Prácticas de la unidad por individual y/o por equipo.
	20%
	4
	3

	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual y/o por equipo con rubrica.

	EF3 Desempeño en secciones de clase y de trabajo.
	20%
	4
	3
	4
	2
	3
	4
	Evaluada por el profesor de manera individual con rubrica.

	EF4 Examen por unidad individual.
	40%
	8
	6
	8
	4
	6
	8
	Evaluada por el profesor de manera individual con puntuación directa.

	Total
	100%
	20
	10
	20
	10
	20
	20
	






5.- Fuentes de información y apoyos didácticos:

	Fuentes de información
	Apoyos didácticos

	1.  FROUFE,  Agustín  &  Jorge,  Patricia,  (2004).  J2me  java  2 ,  micro edition  manual  de  usuario y tutorial. Alfaomega, Ra-Ma.  
2.  PETER Abel, (1966). Lenguaje Ensamblador y programación para PC IBM y Compatibles, 3ª. Edición, Pearson Prentice Hall.  
3.  KIP R. Irvine, (2008). Lenguaje ensamblador para computadoras basadas en Intel, Pearson Prentice Hall,  5ª edición. 
4.  PRIETO, (2005). Manuel, Desarrollo de juegos con j2me java 2, micro edition. Alfaomega, Ra-Ma.  
5.  CEBALLOS, Francisco Javier, (2004). Aplicaciones .Net Multiplataforma. Ed. Ra-Ma. 
Electrónicas: 
6.  Paul  Yao  &  David  Durant,  (2014).  Programming  the  .NET  Compact  Framework  in  C#  and VB.NET , Disponible en Internet en http://blog.neuronaltraining.net/?p=676. Consulta Febrero del 2014.  
7.  Programación   de   juegos   para   móviles   con   J2ME   (2014).   Disponible   en   Internet   en http://www.agserrano.com/libros/j2me/j2me.zip. Consulta Febrero del 2014. 
8.  JSRs:  Java  Specification  Requests  (2014).  Disponible  en  Internet  en  http://jcp.org/en/jsr/all. Consulta Febrero del 2014. 
9.  JSR-82  :  Java  Bluetooth,  (2014).  Disponible  en  Internet  en  http://www.jsr82.com/.  Consulta Febrero del 2014. 
	














6.- Calendarización de evaluación (semanas):
	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4

	T.P.
	ED1/EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
EF4
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
EF4
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
EF4
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
	EF1
EF2
EF3
EF4ES

	T.R.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.
	
	
	
	
	
	
	
	SD
	
	
	
	
	
	
	
	SD

	Observaciones







ED = Evaluación diagnóstica. EF n = Evaluación formativa. ES = Evaluación sumativa. 
TP= Tiempo planeado TR=Tiempo real  SD = Seguimiento departamental
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