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PROGRAMA DE ESTUDIO

1. DATOS DE IDENTIFICACION

UNIDAD DE APRENDIZAJE
0 MODULO:

FUNDAMENTOS DE COMPUTACION

Clave:

Ubicacidn:

SEMESTRE | Area: Basico disciplinar

Horas y créditos:

Tedricas: 80 Practicas: 0 Estudio Independiente: 32

Total de horas: 112 Créditos: 7

Competencia(s) del perfil
de egreso al que aporta:

Genéricas:

CG1. Desarrolla su potencial intelectual para generar el conocimiento necesario en la
resoluciéon de problemas y retos, tanto de su vida individual y como parte de una
comunidad, con sentido de pertenencia, identidad y empatia.

CG7. Cultiva el compafierismo, el trabajo en equipo y la coordinacion de esfuerzos
bajo la aspiracién de mejorar las tareas académicas, los entornos laborales y la
convivencia social en beneficio para la consecucién de metas que impactan en las
formas de entablar y mantener relaciones humanas positivas.

CG10. Asume con responsabilidad y ética el manejo de las Tecnologias del Aprendizaje
y el Conocimiento y es capaz de reconducir las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion para la adquisicion y actualizacion del conocimiento de manera
permanente para su vida y su profesion.

Especificas:

CE7. Conoce y comprende el funcionamiento basico de un sistema computacional
mediante el analisis de cada uno de sus componentes, asi como la revision de los
antecedentes histdéricos a partir de los cuales operan los sistemas modernos.

Unidades de aprendizaje
relacionadas:

Algoritmos y légica computacional, arquitectura de computadoras.

Responsable(s) de
elaborar el programa:

L.I. EDNA HAYDEE ESTRADA SANCHEZ, L.I. ROCIO
BECERRA URQUIDEZ

Fecha:
5 de Julio del 2011

Responsable(s) de
actualizar el programa:

Fecha:

2. PROPOSITO
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Definir y explicar conceptos basicos de la computadora, a través de la conceptualizacién y comprensién de lo
relacionado al hardware y al software de la computadora, historia y clasificacion de las computadoras de acuerdo
a su uso y/o tamafio.

3. SABERES

Tedricos: Todos los conceptos relacionados con las computadoras, incluyendo elementos de hardware
como componentes y dispositivos, asi como de software como lo son lenguajes de
programacion, representacion de datos, compiladores e intérpretes.

Practicos:

Actitudinales: Sentirse capaz de cumplir con otras unidades de aprendizaje que ocupen de los
conocimientos aprendidos.

4. CONTENIDOS

Unidad 1 Introduccidn a la computacién.
1.1 Definicién de Computadora digital.
1.2 Hardware, Software y Firmware.
1.3 Tipos de Software.
1.4 Concepto de Sistema Operativo.
Unidad 2 Software de computadora.
2.1 Programa.
2.2 Lenguajes de Programacion.
2.3 Compiladores e Intérpretes.
Unidad 3 Organizacién de la computadora.
3.1 Clasificacién de acuerdo a su tamafio y tipo de datos que procesan.
3.1.1 Historia de las computadoras digitales.
3.1.2 La computadora actual.
3.2 Modelo de Von Newmann.
3.2.1 Unidad Central de Proceso y componentes que la integran.
3.3 Dispositivos de almacenamiento
3.3.1 Primario
3.3.2 Secundario.
3.4 Dispositivos de Entrada/Salida.
3.5 Interconexion de subsistemas.
3.6 Pasos de un ciclo maquina.
Unidad 4 Representacion de datos.
4.1 NUmeros.
4.2 Texto.
4.3 Imagen.
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4.4 Audioy Video
Unidad 5 Representacidon de numeros.
5.1 Sistema decimal.
5.2 Sistema binario.
5.3 Sistema octal.
5.4 Sistema Hexadecimal.
5.5 Conversién entre sistemas.
Unidad 6 Representacion de Enteros.
6.1 Enteros sin signo.
6.2 Signo y magnitud.
6.3 Complemento a uno.
6.4 Complemento a dos. Imagen.
Unidad 7 Operaciones con bits.
7.1 Operaciones aritméticas
7.2 Operaciones ldgicas.
Unidad 8 Representacion de Enteros.
8.1 Usos e Impacto de la computacion en el sector laboral.

5. ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS

Actividades del docente:
e Exposicién de temas con material de apoyo como proyector de diapositivas.
e Mostrar fisicamente los componentes de una computadora, dispositivos de entrada, salida y
almacenamiento, ejercicios de representacién de datos y nimeros.

Actividades del estudiante:

% Investigacion.

R0

% Exposiciones.

R0

< Trabajo en equipo.

R0

% Ejercicios.

6. EVALUACION DE LAS COMPETENCIAS

6.1. Criterios de desempefio 6.2 Portafolio de evidencias

Evaluaciones.

e Cumplimiento de tareas.
e  Participacion en clase. e Ejercicios.

e Exposiciones de calidad. Investigacion.
Exposiciones.

6.3. Calificacion y acreditacion:

Parcial: Final:
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e  60% Examen. e Promedio de las evaluaciones parciales.
e 30% Tareas y participacion.
e 10% Asistencia.

7. RECURSOS DIDACTICOS

8. FUENTES DE INFORMACION

Bibliografia bdsica

URL o biblioteca

Autor(es) Titulo Editorial Afio digital donde estd

disponible
Computaciéony
Levine, G. programacion Pearson Educacién 2001
moderna
Introduccion a las
o 4ta. Ed., Addison-
Brookshear, J.G ciencias de la
o, Wesley
computacion
Bibliografia complementaria

URL o biblioteca

Autor(es) Titulo Editorial Afio digital donde esta

disponible
) 2da. Ed. Prentice-
Comer, D.E. El libro de Internet Hal 1998
a
Behrouz a. Introduccion a la

Ciencia de la Ed. Thomson.

Forouzan. -,
Computacion.

9. PERFIL DEL DOCENTE

El perfil del profesor debe ser un ing. civil, fisico — matematico, cualquier ingenieria o afin.




