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II. COMPETENCIAS A DESARROLLAR: 

Desarrollar software para establecer la interfaz hombre-máquina y máquina-máquina. 
 

III. CONTENIDOS: 
UNIDAD I: Introducción al lenguaje ensamblador. 

COMPETENCIA ESPECÍFICA DE LA UNIDAD: 
Específica(s): 

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

 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. 
 

CONTENIDO: 
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 
 
 

 
UNIDAD II: Programación Básica. 

COMPETENCIA ESPECÍFICA DE LA UNIDAD: CONTENIDO: 

Específica(s): 

 Conoce y aplica instrucciones del lenguaje 
ensamblador, para programar aplicaciones de 
interfaz . 
Genéricas: 

 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 

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 



 

 Capacidad crítica y autocrítica 

 Capacidad para identificar, plantear y resolver 
problemas. 

 Capacidad de trabajo en equipo 
 

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 
 

  

 
UNIDAD III: Modularización. 

COMPETENCIA ESPECÍFICA DE LA UNIDAD: CONTENIDO: 

Específica(s): 

 Aplica macros y procedimientos en el 
desarrollo de aplicaciones de software 
orientado a interfaz en lenguaje ensamblador. 
Genéricas: 

 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. 
 

3.1 Procedimientos 
3.2 Macros 
 

  

  

 
UNIDAD IV: Programación de Dispositivos. 

COMPETENCIA ESPECÍFICA DE LA UNIDAD: 
Específica(s): 

 Programar interfaces de software y 
hardware para la manipulación de puertos y 
dispositivos de computadora. 
Genéricas: 

 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. 

CONTENIDO: 
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 
 



 

 Capacidad de trabajo en equipo 

 Capacidad de aprender y actualizarse 
permanentemente. 
 

 

 
IV. FORMA DE EVALUACIÓN: 

Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar: Resumen, Mapa Mental, Mapa 
Conceptual, Mapa Cognitivo, Tabla Comparativa, Línea de Tiempo, Examen, Reporte de conclusiones 
grupales, Reporte de práctica de laboratorio. 
Para verificar el nivel de logro de las competencias del estudiante se recomienda utilizar: Rubricas, 
Registro anecdótico, Guía de observación, Matriz de valoración, Lista de cotejo, Guía de proyecto, 
Videos. 
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