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Il. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Proporcionar los fundamentos de la Organizacion y Arquitectura de Computadoras e identificar los factores que
determinan su desempeio, para ello se hara uso de diferentes lenguajes de programacién de bajo y alto nivel, asi
como estructuras de la organizacion de computadoras, como son el lenguaje ensamblador, cédigo maquina,
aritmeética computacional y circuitos l6gicos que permita a los estudiantes sugerir soluciones Optimas en rendimiento.

La asignatura de Organizacion y Arquitectura de Computadoras es de caracter obligatorio se ubica dentro de la
etapa disciplinaria y corresponde al area de conocimiento de arquitectura de computadoras.

lll. COMPETENCIA (S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar codigo en diferentes niveles de programacion considerando la organizacion y arquitectura de una
computadora, su lenguaje ensamblador, codigo maquina, aritmética computacional y circuitos Iégicos para sugerir
soluciones 6ptimas en rendimiento, con una actitud critica y responsable.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Desarrolla de un segmento de codigo en alto nivel. El programa debera estar acompafado de un reporte técnico
donde se indique la conversion del cédigo a: diagrama de flujo, lenguaje ensamblador y cdédigo maquina.

Disefia un diagrama de un circuito l6gico de una operacion aritmética, utilizando las compuertas logicas o flip-flops.
Haran uso de un simulador de software de circuitos l6gicos.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

COMPETENCIA

Utilizar los conceptos basicos de las ciencias de la computacion para comprender el entorno de las computadoras
mediante el estudio de la evolucion historica de las computadoras, personajes influyentes de la computacion,
paradigmas de la computacion y la programacion, la estructura y funcién de una computadora, rendimiento de una
computadora y la diferenciacion entre organizacion y arquitectura, con una actitud critica, propositiva y visionaria.

CONTENIDO DURACION 4 hrs
UNIDAD | - INTRODUCCION

1.1 Organizacion y arquitectura de una computadora

1.2 Breve historia de las computadoras

1.3 Personajes de la computacion

1.4 Paradigmas de la Computacién

1.5 Paradigmas de la Programacioén

1.6 Estructura y funcion de una computadora

1.7 Rendimiento de una computadora

COMPETENCIA

Identificar los componentes basicos de hardware y software de una computadora de propdsito general para
comprender su estructura y funcionamiento mediante el conocimiento de la unidad central de procesamiento, la
memoria, el conjunto de instrucciones y direccionamiento, los dispositivos de interconexion y transferencia de datos y
el sistema operativo, con una actitud critica, propositiva y visionaria.

CONTENIDO DURACION 4 hr
UNIDAD 2 - COMPONENTES DE UNA COMPUTADORA

2.1 Unidad central de procesamiento (microprocesador)

2.2 Memoria

2.3 Conjunto de Instrucciones y direccionamiento

2.4 Dispositivos de interconexién y transferencia de datos

2.5 El sistema operativo



COMPETENCIA
Aplicar la aritmética computacional de una computadora de propdsito general para comprender el procesamiento
interno de las operaciones binarias mediante el conocimiento de los diferentes sistemas de notacion posicional, la
conversion de base, complemento de un numero binario, numeros con signo y sin signo y las operaciones aritméticas
fundamentales, con una actitud critica, propositiva y visionaria.

CONTENIDO DURACION 8 hr

UNIDAD 3 - ARITMETICA COMPUTACIONAL
3.1 Sistemas de notacién posicional (decimal, binario, octal, hexadecimal)
3.2 Conversion de bases
3.3 Complemento de un numero
3.4 Numeros con signo y sin signo
3.5 Operaciones fundamentales en binario (suma, resta, multiplicacion y division)

COMPETENCIA

Identificar los fundamentos de un lenguaje ensamblador genérico/académico y su cddigo maquina de una
computadora de proposito general para comprender como se realiza la programacion de un microprocesador
mediante el conocimiento del modelo de John von Neumann, el conjunto de instrucciones, estructuras de control y la
elaboracion de ejercicios, con una actitud critica, propositiva y visionaria.

CONTENIDO DURACION 8 hr

UNIDAD 4 - LENGUAJE ENSAMBLADOR Y CODIGO MAQUINA
4.1 El modelo de John von Neumann
4.2 El simulador SPIM-MIPS32
4.2.1 Conjunto de Instrucciones
4.2.2 Estructuras de control
4.3.3 Ejercicios
4.3 Traduccion ensamblador a codigo maquina



COMPETENCIA

Identificar los fundamentos de los circuitos l6gicos de una computadora de propdsito general para comprender la
manera en como se realizan las operaciones y procesamiento de la informacion mediante el estudio del algebra
booleana, compuertas logicas, lachts & flip-flops y la simulacion de circuitos fundamentales, con una actitud critica,
propositiva y visionaria.

CONTENIDO ] DURACION 8 hr
UNIDAD 5 - CIRCUITOS LOGICOS

5.1 Algebra de Boole

5.2 Compuertas logicas (logic gates)

5.3 Latch &Flip-Flops

5.4 D Flip-flop, T Flip-flop, R-S Flip-flop, Flip-flop J-K, etc.

5.5 Circuitos logicos: memoria, contadores, multiplexores, comparadores, etc.



No. de
Practica

Competencia(s)

Identificar la organizacion de
una computadora de
proposito general para
comprender la estructura y
funcionamiento de una
computadora de proposito
general a través del modelo
de John von Neumman, con
una actitud critica,
propositiva y visionaria.

Comparar dos o mas
sistemas de cémputo a
través de las métricas para
identificar cual de ellas tiene
mejor rendimiento con una
actitud critica, propositiva y
visionaria.

Aplicar la aritmética
computacional para
conocer el procesamiento
de las operaciones basicas
de una computadora de
propdsito general

a través la elaboracion de
ejercicios de  sumas,

Descripciéon

Elaborar una mapa mental de
los componentes basicos que
integran una computadora

Elaborar un
rendimiento en

reporte  de
donde se

comparen dos o] mas
dispositivos tales como
computadoras, celulares,
tabletas, etc.

Elaborar ejercicios de
conarianversion de bases
numeéricas, suma, resta,

multiplicacién y division binaria.

VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

Material de Apoyo

Lapiz y papel o una
aplicacion para hacer
graficos.

Caracteristicas técnicas y de
desempefio del dispositivo,
una aplicacion de
benchmarking.

Lapiz y papel, pizarron y
notas de la unidad de
aprendizaje

Duracion

2 hrs. (HL)

2 hrs. (HL)

8 hrs. (HL)



restas, multiplicaciones y
divisiones binarias, con
una actitud  critica,
propositiva y visionaria.

Analizar estrategias para la
implementacion

del lenguaje ensamblador,
mediante el uso

del simulador  QtSpim,
identificando criterios

de disefio de acuerdo a su
desempefio sobre

la infraestructura base,
individualmente y en

Equipo con actitud critica y
propositiva.

Disefiar  los diferentes
circuitos logicos basicos de
una computadora de

propésito  general para
realizar las diferentes
operaciones binarias
mediante el algebra
booleana, compuertas

I6gicas, lach & flip-flops, con
actitud critica y propositiva.

Los alumnos implementaran
multiples programas en
ensamblador utilizando un
Emulador (QtSpim). De
manera Individual.

En equipos los alumnos
disefiaran un conjunto de
instrucciones
Ensamblador.

Diagramar circuitos logicos en
un simulador y ver los
resultados mediante varias
entradas.

Notas de la unidad de
aprendizaje,

pizarron, plumones,
laboratorio de

computo con

PCSPIM. Emulador de un
lenguaje ensamblador.

Simulador de circuitos
l6gicos.

10 horas (HL)

10 horas (HL)



VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje participativo

Durante la clase se aplicara esta metodologia en la que el estudiante juega un papel activo al intervenir propositivamente
en la planeacion, realizacidén y evolucion del proceso de aprendizaje. Consiste basicamente en asignar un tema a cada
equipo, el cual primeramente es analizado en forma individual, posteriormente en equipo, después se comentan los
temas entre los diferentes equipos y al final se concluye. La participacion del maestro en la aplicacion de esta
metodologia es de mediador.

Trabajo en equipo

A lo largo del semestre se estara trabajando en equipo, tanto para los trabajos en clase, asi como para el proyecto final, y
Consiste basicamente en asignar una tarea para la cual deberan organizarse y desarrollar un producto final. EI maestro
en esta metodologia juega el papel de consultor.

Investigaciéon

Esta sera empleada en el proyecto final, en el cual se le pide la presentacion oral, escrita y la implementacion del
proyecto en forma colectiva, para lo cual podra consultar libros, articulos de revistas, asi como Internet. El maestro funge
como consultor.

Clase expositiva

Esta en el caso del alumno sera aplicada sobretodo en la exposicion de su proyecto de investigacion final, en el caso del
maestro se aplicara en la imparticion de conceptos basicos, explicacion de ejercicios, asi como en la conclusion de
temas.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Para la acreditacion de la unidad de aprendizaje se atendera al Estatuto Escolar Vigente, articulos 70-71, por lo que el
estudiante deberéa contar un minimo de 80% de asistencias en el periodo. Tener un minimo aprobatorio de 60 en su calificacién
final.

Criterios de calificacion

Examenes tedricos 30%
Tareas/practicas y proyecto final 30%
Exposicion oral 20%
Participacion 10%

Se aplicaran 2 examenes durante el semestre

Tanto para el caso de las tareas, practicas, asi como examenes, seran resueltos en clase posterior para retroalimentar el
desarrollo de la unidad de aprendizaje. Las tareas/practicas deberan contener lo siguiente: nombre, titulo, desarrollo y
conclusiones.

El proyecto final consistira de un trabajo sobre la conversién de cédigo a lenguaje de maquina, empezando por el codigo fuente,
diagrama de flujo, lenguaje ensamblador hasta llegar al cédigo maquina, de un problema proporcionado por el profesor. El
segundo proyecto consiste en un problema planteado por el maestro, que puede consistir en un reloj, una alarma, un contador,
etc. el cual sera resuelto por el estudiante mediante un simulador de circuitos logicos, mediante la utilizacion de compuertas
I6gicas vy flips-flops.

En el caso de la Exposicion final por equipo, la evaluacién se dividira en dos: reporte escrito y exposicion, en el primer caso la
calificacion sera por equipo y los puntos a evaluar seran, contenido, limpieza, asi como ortografia; para el segundo caso la
calificacion sera individual y los puntos a evaluar seran, dominio del tema y material de apoyo. El documento escrito debera
contener (resumen, introduccion, antecedentes, desarrollo, conclusién y bibliografia en formato APA).

La participacion puede ser presencial o en linea, esta ultima se requiere comentar al menos una vez por articulo publicado.




IX. BIBLIOGRAFIA

Basica Complementaria
* Null, L., & Lobur, J. (2014). The essentials of * Clements, A. (2013). Computer Organization & Architecture: Themes and
computer organization and architecture. Jones & Variations. Cengage Learning.
Bartlett Publishers. * Tanenbaum, A. S. (2006). Structured computer organization. Pearson.
» Stallings, W. (2015). Data and computer * MIPS Encoding Reference
communications. Pearson/Prentice Hall. https://www.student.cs.uwaterloo.ca/~isg/res/mips/opcodes

* MIPS Arquitecture
http://www.cs.ucdavis.edu/~pandey/Teaching/ECS142/Lects/assem.pdf

* Understanding logic gates
http://www.autoshop101.com/forms/ohgates.pdf

X. PERFIL DOCENTE

Profesionista en computo o areas afines con experiencia docente y conocimientos de la estructura y funcionamiento basico de un
sistema de computo, y que domine ademas aspectos relacionados con el rendimiento de una computadora, conocimientos de
programacion, conocimiento basico de ensamblador MIPS, aritmética computacional, circuitos légicos y electrénica basica.




