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|. Datos de identificacion.

Espacio educativo donde se imparte

Unidad Académica Profesional
Tianguistenco

Licenciatura

Licenciatura en Ingenieria de Software

Unidad de aprendizaje Fisica Clave L40804
Carga académica 4 0 4 8
Horas tedricas Horas practicas Total de horas Créditos
Periodo escolar en que se ubica 2 3 4 5 6 7 8 9
Seriacion Ninguna Ninguna
UA Antecedente UA Consecuente

Tipo de Unidad de Aprendizaje

Curso
Seminario
Laboratorio
Otro tipo (especificar)

Modalidad educativa
Escolarizada. Sistema rigido
Escolarizada. Sistema flexible

No escolarizada. Sistema abierto

Formacién comun

Formacién equivalente

Curso taller
Taller

Practica profesional

No escolarizada. Sistema virtual

No escolarizada. Sistema a distancia

Mixta (especificar)

Unidad de Aprendizaje




Il. Presentacion de la guia pedagoégica.

La guia pedagdgica es un documento que complementa al programa de estudios.

Proporciona recomendaciones para la conduccién del proceso de ensefanza

aprendizaje. Su caracter indicativo otorga autonomia al personal académico para la

seleccion y empleo de los métodos, estrategias y recursos educativos que considere mas
apropiados para el logro de los objetivos.

El enfoque y los principios pedagoégicos que guian el desarrollo del programa educativo

de esta unidad de aprendizaje corresponden a la corriente constructivista del aprendizaje

y la ensefianza, segun la cual el aprendizaje es un proceso constructivo interno que

realiza la persona que aprende a partir de su actividad interna y externa y, por

intermediacion de un facilitador que propicia diversas situaciones de aprendizaje para
facilitar la construccion de aprendizajes significativos y contextualizar el conocimiento.

Por tanto la seleccion de métodos, estrategias y recursos de ensefianza aprendizaje esta

enfocada a cumplir los siguientes principios:

e El uso de estrategias motivacionales para influir positivamente en la disposicion de
aprendizaje de los estudiantes.

e La activacion de los conocimientos previos de los estudiantes a fin de vincular lo que
ya sabe con lo nuevo que va a aprender.

e Diseflar diversas situaciones y condiciones que posibiliten diferentes tipos de
aprendizaje (por recepcion, por descubrimiento, por repeticién y significativo).

e Proponer diversas actividades de aprendizaje que brinden al estudiante diferentes
oportunidades de aprendizaje y representacion del contenido.

e Promover el uso de estrategias de aprendizaje que le posibiliten al estudiante adquirir,
elaborar, organizar, recuperar y transferir la informacién aprendida.

e Facilitar la busqueda de significados y la interpretacién mediada de los contenidos de
aprendizaje mediante la organizacion de actividades colaborativas.

e Favorecer la contextualizacion de los contenidos de aprendizaje mediante la
realizacion de actividades précticas, investigativas y creativas.

o Recopilar informacion oportuna y adecuada sobre los resultados de aprendizaje
esperados en cada etapa del proceso ensefianza-aprendizaje, utilizando las técnicas,
instrumentos y criterios pertinentes para la evaluacién diagnéstica, formativa y
sumativa.

o Establecer mecanismos de autoevaluacion y coevaluacion tendientes a promover la
reflexién sobre el propio proceso de aprendizaje y el aprender a aprender.

Esta unidad de aprendizaje contribuye directamente en la formacién de los alumnos de
Ingenieria de Software, ya que al ser una unidad de aprendizaje del nucleo basico,
comprende varios conceptos que utilizaran a lo largo de su ambito profesional. Para que
el alumno comprenda lo relacionado al curso sera necesario aplicar diversas estrategias
de ensefianza como: talleres, clases magistrales por parte del profesor, solucién de series
de ejercicios, lluvia de ideas, mapas mentales, cuadros sinépticos y videos, todo esto
contribuira a una formacién integral del profesional en Ingenieria de Software.




lll. Ubicacion de launidad de aprendizaje en el mapa curricular.

Nucleo de formacion: Bésico
Area Curricular: Arquitectura de computadoras
Caracter de la UA: Obligatoria

IV. Objetivos de la formacién profesional.
Objetivos del programa educativo:

Formar profesionistas con los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para
contribuir en cualquiera de los procesos de la Ingenieria de Software para proponer
soluciones de calidad al manejo automatizado de informacion dentro de las organizaciones,
aplicando un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificado en la formulacién, planeacion,
andlisis, disefio, implantacion y mantenimiento de software, asi como la generacion de
conocimiento, metodologias y métricas en torno a la Ingenieria de Software.

Objetivos del nucleo de formacion:

Promover en el alumno/a el aprendizaje de las bases contextuales, tedricas y filosdéficas
entorno a la ingenieria y ciencias de la computacion, la adquisicion de una cultura
universitaria en las ciencias, las humanidades y tecnologias de la informacion y
comunicaciones, asi como el desarrollo de las capacidades indispensables para la
preparacion y ejercicio profesional, o para diversas situaciones de la vida personal y social.

Objetivos del area curricular o disciplinaria:

Comprender los principios del funcionamiento de los circuitos electrénicos en general, y de
los circuitos digitales en particular, para analizar aplicaciones usuales y hacer posible el
contar con disefios particulares.

Adquirir los elementos tedricos y practicos para analizar y comprender los subsistemas
basicos de las computadoras, asi como para su especificacion y disefio.

Analizar las diferentes arquitecturas de sistemas existentes a lo largo de su evolucién
histérica asi como sus tendencias.




V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Comprender los conceptos fundamentales de Cinematica, Dinamica y Electricidad, por
medio de la resolucién de problemas practicos, para interpretar la informacién de nuestro
entorno.

VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje, y su organizacion.

Unidad 1. Sistemas de Unidades.

Objetivo: Comprender el uso de las magnitudes fisicas en los sistemas de unidades asi
como la conversion entre unidades de diferentes sistemas, a través de la resoluciéon de
problemas préacticos, que serviran en la interpretacion de la informacion de nuestro
entorno.

Contenidos:
1. Sistemas de unidades.

1.1. Las magnitudes y sus caracteristicas (definiciones).
1.1.1. Magnitud.
1.1.2. Medida.
1.1.3. Patrén.
1.1.4. Unidad fundamental.
1.1.5. Unidad derivada.

1.2. Sistemas de unidades (caracteristicas).
1.2.1. Sistema absoluto.
1.2.2. Sistema técnico o gravitacional.
1.2.3. Sistema métrico decimal.
1.2.4. Sistema cegesimal (CGS).
1.2.5. Sistema MKS.
1.2.6. Sistema Ingles.

1.3. Sistema Internacional de Unidades.
1.3.1. Unidades fundamentales.
1.3.2. Unidades derivadas.
1.3.3. Prefijos del SIU (mdltiplos y submultiplos).

1.4. Notacién cientifica y de ingenieria.

1.5. Conversién de unidades.
1.5.1. Conversion de unidades lineales.
1.5.2. Conversién de unidades cuadraticas y clbicas.
1.5.3. Conversién de unidades de temperatura.

Métodos, estrategias y recursos educativos

Métodos: Tedrico practico inductivo.
Estrategias: Exposicion magistral, lluvia de ideas, mapa mental, solucion de problemas.
Recursos: Laptop, cafién, pizarrén, hojas de trabajo.




Actividades de ensefianzay de aprendizaje

Inicio

Desarrollo

Cierre

1.1 y 1.2 El docente dara
una introduccion a los
temas.

1.1 y 1.2 Se comentaran
entre el grupo los conceptos
e ideas relacionadas con los
temas.

1.1 y 1.2 Al termino se
realizara un mapa mental
con los puntos dados

1.3 y 1.4 El docente dara
una introduccién al tema.

1.3 y 1.4 Se realizaran una
lluvia de ideas referente a
los temas tratados.

1.3 y 1.4 Al término de la
sesion los alumnos deberan
resolver una serie de
ejercicios.

1.5 El docente explicara el

1.5 Se realizaran ejercicios

1.5 Se realizara la solucién

procedimiento para realizar | para ejemplificar el | de problemas.

las conversiones de | procedimiento
unidades.
1.5 Hrs. 2.5 Hrs. 4 Hrs.
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Salén de clases Laptop, cafdn, pizarréon, hojas de trabajo.

Unidad 2. Fundamentos de Cinematica y Dinamica.

Objetivo: Comprender los conceptos basicos de cinematica y dindmica, mediante la
resolucion de problemas précticos, aplicables en la ingenieria en software.

Contenidos:
2. Fundamentos de Cinemética y Dinamica
2.1. Tipos de movimientos.
2.2. Movimiento Rectilineo Uniforme (MRU).
2.2.1. Desplazamiento.
2.2.2. Velocidad.
2.2.3. Aceleracion.
2.3. Movimiento Uniformemente Acelerado (MUA).
2.3.1. Aceleracion constante.
2.3.2. Caida libre.
2.4. Sistemas de fuerzas.
2.4.1. Fuerzas aplicadas en un sistema.
2.4.2. Diagrama de cuerpo libre.
2.4.3. Sumatoria de fuerzas.
2.4.4. Leyes de Newton.
2.4.4.1. 12 Leyde Newton.
2.4.4.2. 22 Leyde Newton.




2.4.43.

32 Ley de Newton.

Métodos, estrategias y recursos educativos

Métodos: Teodrico préactico inductivo.
Estrategias: Exposicion magistral, lluvia de ideas, mapa mental, solucién de problemas,

taller, cuadro sinoptico.

Recursos: Laptop, cafién, pizarrén, hojas de trabajo.

Actividades de ensefianzay de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre
2.1 El docente presentara | 2.1 Se realizarda una | 2.1 Al término se realizara
una clase magistral | tormenta de ideas de tal | un cuadro sinoptico con los
brindando un panorama | manera gue se | principales puntos de los

general referente al tema.

ejemplifiquen los tipos de
movimiento con ejemplos
cotidianos.

tipos de movimientos

2.2 El docente dar4 una
clase  magistral donde
abarque del tema de MRU

2.2 Se realizara un taller de
fisica donde aplicaran los
principios de MRU a
problemas de la vida real,
problemas que se
presenten fuera del salén de
clase.

2.2 Al término de la sesién
se realizaran ejercicios en
hojas de trabajo que podran
ser susceptibles de
evaluacion.

2.3 El docente dard una
clase  magistral donde
abarque del tema de MUA.

2.3 Se realizara un taller de
fisica donde aplicaran los
principios de MUA a
problemas de la vida real,
problemas que se
presenten fuera del salén de
clase.

2.3 Al término de la sesion
se realizaran ejercicios en
hojas de trabajo que podran
ser susceptibles de
evaluacion.

2.3.2 El docente dard una
clase  magistral donde
abarque del tema de caida
libre  contemplando la
lectura previa.

2.3.2 Se realizara un taller
de fisica referente al tema
de caida libre, se
desarrollaran de manera
clara ejercicios sobre el
tema, con ejercicios
apegados a la ingenieria en
software.

2.3.2 Al término de la sesion
se realizaran ejercicios en
hojas de trabajo que podran
ser susceptibles de
evaluacion.

2.4 El
clase
explique el
fuerzas.

docente dard una
magistral  donde
sistema de

2.4 Se realizara un taller de
fisica referente al tema de
sistema de fuerzas, se
desarrollaran de manera
clara ejercicios sobre el
tema, con ejercicios

2.4 Al término de la sesion
se realizaran una serie de
ejercicios en hojas de
trabajo que podran ser
susceptibles de evaluacion.




apegados a la ingenieria en
software.

2.4.4 El docente dard una

2.4.4 Se realizara un taller

2.4.4 Al término de la sesion

clase  magistral donde | de fisica referente al tema | se realizaran una serie de
exponga las leyes de | delas 3leyes de Newton, se | ejercicios en hojas de
Newton. desarrollaran de manera | trabajo que podran ser
clara ejercicios sobre el | susceptibles de evaluacion
tema, con ejercicios
apegados a la ingenieria en
software.
5 Hrs. 10 Hrs. 13 Hrs.
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos

Salén de clases

Laptop, cafon, pizarrén, hojas de trabajo.

Unidad 3. Fundamentos de Electricidad.

Objetivo: Comprender los conceptos basicos y las leyes de electricidad, resolviendo
problemas cotidianos e implementandolos en la ingenieria en software.

Contenidos:

3. Fundamentos de electricidad.
3.1. Clasificacion de los materiales por sus propiedades eléctricas.

3.1.1. Conductores.
3.1.2. Aislantes.

3.1.3. Semiconductores.

3.2. Carga eléctrica.
3.2.1. Definicion.

3.2.2. Formas de cargar eléctricamente un cuerpo.

3.2.2.1.  Friccion.
3.2.2.2. Contacto.
3.2.2.3. Induccioén.

3.2.3. Proton, electron y neutron.
3.2.4. Ley de Coulomb.

Aplicacién en cargas puntuales.

3.2.4.1. Definicién.
3.2.4.2.

3.2.5. Campo eléctrico.
3.2.5.1. Definicién.
3.2.5.2.

3.3. Circuitos eléctricos.

Aplicacién en cargas puntuales.

3.3.1. Potencial eléctrico.




3.3.2. Corriente eléctrica.
3.3.3. Resistencia eléctrica.

3.3.4. Resistor.

Cadigo de colores.
Asociacidn serie.
Asociacion paralelo.

3.3.4.1. Definicién.
3.3.4.2.
3.3.4.3.
3.3.4.4.
3.3.4.5.

3.3.5. Ley de Ohm.
3.3.6. Ley de Joule.
3.3.6.1.

Asociacion mixta.

Potencia eléctrica.

3.3.7. Leyes de Kirchhoff.

3.3.7.1.
3.3.7.2.

12 Ley de Kirchhoff.
22 Ley de Kirchhoff.

Métodos, estrategias y recursos educativos

Métodos: Tedrico practico inductivo.

Estrategias: Exposicion magistral, lluvia de ideas, mapa mental, soluciéon de problemas,
taller, cuadro sinéptico, elaboracion de video.

Recursos: Laptop, cafién, pizarrén, hojas de trabajo.

Actividades de ensefianzay de aprendizaje

3.1 El docente presentara

3.1 Se realizard una lluvia

3.1 Al término de la sesion

una clase magistral | de ideas de tal manera que | se realizara un cuadro
brindando un panorama | se ejemplifiquen los | sindptico con los principales
general sobre los | fundamentos de electricidad | puntos sobre los
fundamentos de la | comparandolos con | fundamentos de
electricidad. ejemplos cotidianos. electricidad.

3.2 El docente dara una | 2.2 Se realizara un taller de | 2.2 Al término de la sesién
clase  magistral donde | fisica donde aplicaran de | se realizaran series de

abargue del tema de carga
eléctrica.

forma fisica algunos de los
principios de carga
eléctrica.

ejercicios en hojas de
trabajo, elaboracion vy
ejercicios de carga eléctrica.

3.3 El docente dara una | 3.3 Se realizara un taller de | 3.3 Al término de la sesién
clase  magistral donde | fisica donde aplicaran los | se realizaran series de
abargue del tema circuitos | principios potencial, | ejercicios en hojas de
eléctricos. corriente y  resistencia | trabajo que seran
eléctrica en problemas de la | evaluadas.
vida real, asi como en
problemas relacionados con
Ingenieria en Software.
S Hrs. 10 Hrs. 13 Hrs.

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

10




Escenarios Recursos

Salén de clases Laptop, cafon, pizarron, hojas,

videocamara, teléfono.

VII. Acervo bibliografico.

Basico:

1.

Bueche, F. J., & Hecht, E. (2007). Fisica general. (décima edicién). México, D. F.:
Mc Graw Hill.

Halliday, D., & Resnick, R., & Walker, J. (2009). Fundamentos de fisica. (4a ed.).
México, D.F.: Grupo Editorial Patria.

Serway, R. A., & Jewett, Jr, J. W. (2009). Fisica electricidad y magnetismo. (séptima
edicién). México, D. F.: Cengage Learning.

Serway, R. A., & Jewett, Jr, J. W. (2008). Fisica para ciencias e ingenieria, volumen
1. (séptima edicion). México, D. F.: Cengage Learning.

Complementario:

1.

Hayt, W. H., & Buck, J. A. (2012). Teoria electromagnética. (8a ed. en espafiol).
México, D. F.: McGraw Hill.

Young, H. D., & Freedman, R. A. (2009). Fisica universitaria. (12a ed.). México, D.
F.: Addison-Wesley.
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VIIl. Mapa curricular.

3.8 MAPA CURRICULAR DE LA LICENCIATURA EN INGENIERIA DE SOFTWARE 2008
TRAYECTORIA IDEAL
4
ARQUITECTURA ADMINISTRACION ADMINISTRACION
Y ORGANIZACION ADMINISTRACION | O
> ] e GRAFICACION ADMINISTRACION DR PHONEGIOS DE PROYECTOS | 4
oM DE SOFTWARE 8
3 2 2
PROGRAMACI PROGRAMACION FUNDAMENTOS BASES DE
ON 2 Es;:l;(i‘:-l‘.l)ﬁsAs ORI AD AR BERARES T DATOS e CALIDAD DEL | 1 AUDITORIA |1
€s g OBJETOS DATOS AVANZADAS INFORMATICO SOFTWARE : DE SISTEMAS g
[iINTRoDUCCION | SCUEUTD g
PROGRAMACION DE es ARQUITECTURA ALA
HIERGCONTRG ABGRES DE SOFTWARE INTELIGENCIA DATANOREHOUSE EVOLUTIVO |3
ARTIFICIAI 6
TECNS =
wrERAGEION DESARROLLO METRICAS DE METOBOS DE PRACTICA | --
PROCESAMIENTO
COMPUTADORA WEB SOFTWARE R AN PROFESIONAL =
2 FUNDAMENTOS REQUISITOS Y ANALISIS Y PRUEBAS Y 2
TEORIADE | 0 DE INGENIERIA ESPECIFICACION DISENO DE MANTENIMIENTO SIMULACION ,:Eg:s"{?r‘l‘gA MINERIA DE | 2
SISTEMAS g DE SOFTWARE DE SOFTWARE SOFTWARE DE SOFTWARE DATOS ;
TEORIA DE METODOS HERRAMIENTAS | = e
DISENO DE TEORIA DE PARA LA O RAMACION
AUTOMATAS Y COMPILADORES MODELOS DE  ENGOAIES DE SISTEMAS | ADKRN SYRACION ¥ APLICADA A 2
LENGUAJES E INTERPRETES DESARROLLO PROGRAMACION OPERATIVOS PROGRAMACION SISTEMASDE | 4
FORMALES DE SOFTWARE DE SISTEMAS COMPUTO MOVIL | g
SISTEMAS OPTATIVA 1 OPTATIVA 2
DISTRIBUIDOS 2246 2246
HT HP TH CR HT HP TH CR HT HP TH HT HP TH CR HT HP TH CR
[14]2]1.]s0] [15]5]20]35] [18]6 [24 [17]e]es]a2] [-[-]-]s0]
SIMBOLOGIA ©¢ Comun entre: Ingenieria de P
Ingenieria de Produccién Indu:
Ingenieria de Software y Segui DEL PLAN DE ESTUDIOS
HT = Horas teéricas Ciudadana ‘
HP = Horas practicas s E - . g NUGLEO SUSTANTIVG | 76 HT TOTAL DEL NUCLEO \ ATOF AS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
TH = Total de horas quivalente entre: Ingenieria IGATORIAS SUSTANTIVO A DE
CR = Créditos Plasticos e Ingenieria de Prod AT 29 UA PARA CUBRIR ACRE 55 MAS 1 ACTIVIDAD ACADEMICA (PRACTICA PROFESIONAL)
Industrial 76HT, 33HP, 109TH, 185CR
[52=3 Equiv_llcnle entre: Ingenieri: NUCLEO INTEGRAL TOTAL DEL NUCLEO
12 Lineas de P de OPTATIVAS ACREDITAR INTEGRAL
seriacién o iale ia de y ACREDITAR JZusrana Bf:ﬂggn 15 UA PARA CUBRIR
Seguridad Ciudadana 13UA i S g 29HT, 23HP, 82TH, 111CR




