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l. Datos de identificacién

Unidad Académica Profesional

Espacio educativo donde se imparte [ Tianguistenco

Licenciatura Ingenieria en Software

Unidad de aprendizaje Légica digital Clave I 3

Carga académica l 3 I l__ 2 l 5 L 8
Horas tedricas Horas practicas Total de horas Créditos
Periodo escolar en que se ubica | 1 mzt 5 6 7 8 9
Seriacion Ninguna Arquitectura de computadoras
UA Antecedente UA Consecuente
Tipo de Unidad de Aprendizaje
Curso E Curso taller :
Seminario Taller :
Laboratorio C Practica profesional

Otro tipo (especificar)

Modalidad educativa
- - - . - . . V_—
Escolarizada. Sistema rigido No escolarizada. Sistema virtual |

Escolarizada. Sistema flexible {? ] No escolarizada. Sistema a distancia

No escolarizada. Sistema abierto Mixta (especificar)

Formaciéon comuan

Formacién equivalente Unidad de Aprendizaje
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Il. Presentacion de la guia pedagogica

Conforme lo indica el Articulo 87 del Reglamento de Estudios Profesionales vigente, la
guia pedagoégica es un documento que complementa al programa de estudios y no tiene
caracter normativo. Proporcionara recomendaciones para la conduccién del proceso de |
ensefanza aprendizaje. Su caracter indicativo otorgara autonomia al personal académico
para la seleccién y empleo de los metodos, estrategias y recursos educativos que
considere mas apropiados para el logro de los objetivos.

Con base en la modalidad educativa en que se ofrezca cada plan y/o programa de
estudios, las unidades de aprendizaje contaran con una guia pedagogica institucional
que sera aprobada previamente a su empleo.

La guia pedagégica de la UA de Logica digital sera un referente para el personal
académico que desempeia docencia, tutoria o asesoria académicas, o desarrolle
materiales y medios para la ensefanza y el aprendizaje. En particular para el docente la
guia serd un instrumento que le oriente de forma sencilla en el desarrollo de sus
actividades de ensefianza, asi como de algunas estrategias didacticas que permitiran,
que los estudiantes desarrollen las competencias propias de la UA.

El enfoque y los principios pedagégicos que guian el desarrollo de la Guia Pedagdgica
de la UA de Légica digital, corresponden a la corriente constructivista del aprendizaje y
la ensefianza, segun la cual el aprendizaje es un proceso constructivo interno que realiza
el estudiante a partir de su actividad interna y externa y, por intermediacién del profesor —
facilitador-, que propicia diversas situaciones de aprendizaje para facilitar la construccién
de aprendizajes significativos y contextualizar el conocimiento.

Por tanto, los métodos, estrategias y recursos de ensefnanza — aprendizaje esta enfocada
a cumplir los siguientes principios: El uso de estrategias motivacionales para influir
positivamente en la disposicion de aprendizaje de los estudiantes; la activacion de los
conocimientos previos de los estudiantes a fin de vincular lo que ya sabe con lo nuevo
que va a aprender; disefiar diversas situaciones y condiciones que posibiliten diferentes
tipos de aprendizaje; proponer diversas actividades de aprendizaje que brinden al
estudiante diferentes oportunidades de aprendizaje y representacién del contenido.

Para facilitar el aprendizaje de los contenidos y lograr los objetivos educativos, se disefié
una metodologia de ensefianza centrada en el aprendizaje, para lo cual en cada una de
las secuencias didacticas que integran esta guia, se incluyeron diferentes actividades de
aprendizaje para que el estudiante tenga oportunidad de integrar, practicar o transferir los
conocimientos adquiridos en cada unidad tematica.

Asimismo, se seleccionaron los meétodos, técnicas estrategias y recursos de ensefanza
que se consideraron mas adecuados para crear diferentes situaciones de aprendizaje
con el apoyo de diferentes estimulos que incidan positivamente en la motivacién del
estudiante para aprender.
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lll. Ubicacién de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacion: Basico
Area Curricular: Ciencias basicas ]
Caracter de la UA: Obligatoria

IV. Objetivos de la formacion profesional.

Son objetivos de la Licenciatura de Ingenieria en Software, formar profesionistas que
contribuyan al progreso social, econémico y cultural del pais, y desarrollar en los alumnos
los aprendizajes y competencias para:

Generales

Ejercer el didlogo y el respeto como principios de la convivencia con sus
semejantes, y de apertura al mundo.

Reconocer la diversidad cultural y disfrutar de sus bienes y valores.

Convivir con las reglas de comportamiento socialmente aceptables, y contribuir en
su evolucion,

Adquirir los valores de cooperacién y solidaridad.

Cuidar su salud y desarrollar armoniosamente su cuerpo; ejercer
responsablemente y de manera creativa el tiempo libre.

Ampliar su universo cultural para mejorar la comprensiéon del mundo y del entorno
en que vive, para cuidar de la naturaleza Yy potenciar sus expectativas.

Participar activamente en su desarrollo académico para acrecentar su capacidad
de aprendizaje y evolucionar como profesional con autonomia.

Asumir los principios y valores universitarios, y actuar en consecuencia.

Emplear habilidades lingaistico-comunicativas de inglés como segunda lengua.
Evaluar el progreso, integracién e incertidumbre de las ciencias, ante la creciente
complejidad de las profesiones.

Particulares

Incorporar estrategias para el andlisis de datos y el manejo automatizado de
informacioén, comprender su significado, procesarla y convertirla en conocimiento
que permita el disefio, incorporacién o adaptacién de proyectos de software que
sean utiles.

Desarrollar |a sensibilidad y el arte como base de la creatividad en proyectos de
softvare que mejoren la productividad y la calidad en las empresas
manufactureras, de comercio y servicio.

Aprender los modelos, teorias y ciencias que expliquen el softw, T 3
Tomar decisiones y formular soluciones racionales, éti 2

aseguren la calidad en los proyectos de software. L4 P \ @) 3
Desarrollar su forma de expresarse, su creatividad en el disefio, i‘ncorpora(:iQr_'s )
adopcién de proyectos de software, iniciativa y espiritu emprendedor. A
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* Aplicar las metodologias y herramientas tecnoldgicas en la planeacion, analisis y
disefio, programacion, implantacién, administracion, mantenimiento y monitoreo
tecnolégico, para asegurar la calidad del software.

* Comprender y aplicar los principios subyacentes a los métodos, técnicas e
instrumentos propios del desarrollo software, empleados en la planeacién, andlisis
y disefio, programacién, implantacién, administracion, mantenimiento y monitoreo
tecnoldgico.

* Desarrollar un juicio profesional basado en la responsabilidad, objetividad,
credibilidad y la justicia en el disefio, incorporacién o adaptaciéon de proyectos de
software. en las empresas manufactureras, de comercio y servicio.

* Promovera en el alumno el aprendizaje de las bases contextuales. teéricas y
filosoficas de sus estudios, la adquisicion de una cultura universitaria en las
ciencias y las humanidades, y el desarrollo de las capacidades intelectuales
indispensables para la preparacion y ejercicio profesional, o para diversas
situaciones de la vida personal y social.

Objetivos del nicleo de formacién:

Promover en el alumno el aprendizaje de las bases contextuales, teéricas y filoséficas
entorno a la ingenieria y ciencias de la computacion, la adquisicion de una cultura
universitaria en las ciencias, las humanidades y tecnologias de la informacién 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:

* Expresar cuantitativamente resultados de la utilizacion del método cientifico de
niveles y enfoques adecuados y actualizados de Quimica y Fisica basicas para
fundamentar el desarrollo de procesos eficientes en la produccién de bienes y
servicios de software nacional en las empresas manufactureras, de comercio y de
servicios asociados a las Tecnologias de Informacion y comunicacion (TIC).

* Desarrollar el pensamiento légico deductivo orientado a justificar los conceptos y
principios matematicos para utilizar una herramienta heuristica y un lenguaje que
permita disefiar, adaptar o implantar software de alta calidad.

V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.

Analizar los conceptos de circuitos légicos combinatorios y secuenciales y aplicarlos en la
construccion de una computadora basica.

-

VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje, y su organizaci )

1[ Unidad 1. Sistemas de numeracion y codigos. CZ"‘ AR 16

LObjetivo: Aplicar los conocimientos basicos de los sistemas de {fumeracion en la
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solucion de operaciones aritméticas para saber como se representa la informacion en
una computadora.,

Contenidos:
1. Representacion de los nimeros.
1.2 Conversién de base M a base 10.
1.3 Conversién de base 10 a base M.
1.4 Sistema binario, octal y hexadecimal.
1.5  Conversién de base binaria a octal y viceversa.
1.6 Conversion de base binaria a hexadecimal y viceversa.
1.7 Operaciones aritméticas con nimeros no signados
1.8 Sistemas de numeracion complementarios.
19 Representacion binaria de nimeros signados.
1.10  Operaciones aritméticas con nimeros binarios signados.

Métodos estrategias y recursos educativos

Métodos:
* Inductivo
* Légico
* Encuadre

* Exposicién

* Demostracion
Estrategias

* Investigacién documental

* Mapas cognitivos

* Solucién de problemas

* Problemario

* Resumen analitico

* Dinamica grupal
Recursos educativos

* Cuestionario

* Diapositivas

* Referencias bibliograficas

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

Dinamica  grupal de | EXpositivo. El docente | A5 Resumen analitico:
presentacion e integracion. | Plantea la introduccion a elaborar _

los temas y explica las analiti
nociones basicas integ

Encuadre. El docente | generales. revisados' y - éSfaé{éb'
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|presenta el objetivo, |
contenidos, forma  de
trabajo y criterios de
evaluacién.

A1 Revisar el programa,
comentar dudas,

inquietudes y expectativas.

Examen diagnéstico: El
docente aplica el examen
para identificar
conocimientos previos.

A2 |dentificar las palabras
clave de los temas
expuestos y realizar una
investigacion  documental
de los mismo.

A3 Mapa Cognitivo: El
docente apoya a los
estudiantes para establecer
las relaciones de los
principales conceptos
investigados y basados en
el mapa cognitivo el
estudiante generarda un
mapa conceptual.

Andlisis de ejercicios: se
plantea una serie de
ejercicios donde el docente
analiza de manera practica
los conceptos estudiados
previamente.

A4 El alumno da soluciéon

relacién entre los mismos.

Cuestionario: el docente
entrega el cuestionario y da

las indicaciones
correspondientes.
Evaluacion de

reforzamiento:

A6 Realizar la solucién del
cuestionario: El alumno
realizara un andlisis y
presentara solucién de las
preguntas del cuestionario.

a los ejercicios
planteados. ‘
(2 Hrs.) (13 Hrs.) (5Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos
Aula Programa de estudios, cuestionario,
diapositivas, proyector, libros, articulo,
documentos, impresos, internet,

dispositivos moviles, serie de ejercicios
con soluciones, notas, apuntes, textos,
cuestionario con soluciones.

Unidad 2. Circuitos combinacionales.

aritméticas y légicas.

Objetivo: Comparar los diferentes circuitos ¢
electrénica digital para entender como desa

ombinacionales y sus usos dentro de la
rrolla una computadora la

Contenidos:

B 2.1

Teoremas de reduccion.
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212 Método de mapas de Karnaugh.
23  Compuertas légicas.

24 Transformaciéon de las funciones de Boole a circuitos logicos
equivalentes usando circuitos de pequefa escala de integracién (SSI).

25  Circuitos l6gicos de mediana escala de integracion.

26 Transformacion de las funciones de Boole a circuitos Iégicos
equivalentes usando circuitos de mediana escala de integracion (MSI).

2.7  Riesgos en circuitos l6gicos combinacionales.

2.8 Analisis y disefio de circuitos légicos combinacionales asistido por
computadora.

Métodos, estrategias y recursos educativos

Métodos:
* Inductivo
* Légico

* Exposicion

* Demostracién
Estrategias:

* Investigacién documental

* Solucién de problemas

* Mapas cognitivos

* Problemario

* Resumen analitico

. Palabras clave

Recursos educativos

. Cuestionario

. Referencias bibliograficas
. Diapositivas

Actividades de ensefnanza y de aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

Encuadre. El docente | Expositivo. EI docente | A9 Identificar las palabras
presenta el  objetivo, | plantea la introduccion a los | €lave  de los  temas
contenidos, forma de | temas y explica las |©XPuestos y realizar una

trabajo y criterios de | nociones basicas invesligapién documental
evaluacion de la unidad. | generales. de los mismo. ;
AT Revisar el programa, A10G 'a”i)‘ﬁ';-f:;’dﬁiiitw e
EoSIaL dudas. | Analisis de ejercicios: se Sy AN

inquietudes y | : docepte. - apaya La los

plantea una serie de est

[@antes para establecer
gjercicios donde el docente las

ectativas. gl { L ARN v
expectalv -relaciones™ | de’ los

analiza de manera practica principales . ’conceptos
T A s
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Examen diagnéstico. El | los conceptos estudiados | investigados y basados en

docente aplica | previamente. el mapa cognitivo el

cuestionario A8 El alumno da solucién | estudiante  generara un
a los ejercicios | Mapa conceptual.
planteados.

Cuestionario: el docente
entrega el cuestionario y da
las indicaciones
correspondientes.

Evaluacién de
reforzamiento:

A11. Realizar la solucién
del cuestionario: El
alumno realizara un analisis
Yy presentara solucion de
las preguntas del
cuestionario. temas
expuestos y realizar una
investigacion  documental
de los mismo.

(2 Hrs.) (11 Hrs.) (7 Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios Recursos

Aula Programa de estudios. cuestionario,
diapositivas proyector, libros, articulo,
documentos, Impresos, internet,
dispositivos méviles, serie de ejercicios
con soluciones, notas, apuntes, textos,
[ l cuestionarios con soluciones

| Unidad 3. Circuitos secuenciales,

Objetivo: Distinguir los diferentes circuitos secuenciales y sus usos dentro de la
electronica digital y las computadoras para entender como influye el factor tiempo en la
relacién de la operaciones aritméticas I6gicas y de control en una computadora.

Contenidos:
3.1 Introduccién
3.2 Biestables
3.3 Contadores
3.4 Registros de desplazamiento

LMétodos, estrategias y recursos educativos
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Métodos:
* Inductivo
* Légico

* Exposicién
* Demostracion
Estrategias

* Mapas cognitivos

* Problemario

* Resumen analitico

* Palabras clave
Recursos educativos

* Cuestionario

* Diapositivas

* Investigacién documental
* Solucién de problemas

* Referencias bibliograficas

Actividades de enseiianza y de aprendizaje

Inicio

-

Desarrollo

Encuadre. E| docente
presenta el objetivo,
contenidos, forma de
trabajo y criterios de

evaluacion de la unidad.

A12 Revisar el programa,
comentar dudas,
inquietudes y expectativas.

Examen diagnéstico.

Expositivo. El docente
plantea la introduccién a los

temas y explica las
nociones basicas
generales.

Analisis de ejercicios: se
plantea una serie de
ejercicios donde el docente
analiza de manera practica
los conceptos estudiados
previamente.

A13 El  alumno da
solucién a los ejercicios
planteados.

Cierre
A14 Identificar las
palabras clave de los

temas expuestos y realizar
una investigacion
documental de los mismo.

A15 Mapa Cognitivo: El
docente apoya a los
estudiantes para establecer
las relaciones de los
principales conceptos
investigados y basados en
el mapa cognitivo el
estudiante generara un
mapa conceptual.

Cuestionario: el docente
entrega el cuestionario y da
las indicaciones

correspondientes.

u.n:a: .-._':x

NG L,
Evaluagion "' ge
reforzamiento: 45
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A16. Realizar la solucién
del cuestionario: El
alumno realizara un analisis
y presentara solucién de
las preguntas del
cuestionario. temas
expuestos y realizar una
investigacion  documental

de los mismo.
(2Hrs.) (12 Hrs.) 1 (6 Hrs.)
Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)
Escenarios Recursos
Aula Programa  de estudios, cuestionario.
diapositivas proyector, libros, articulo,
documentos, impresos, internet,
dispositivos moéviles, serie de ejercicios

con soluciones, notas, apuntes, textos,
cuestionarios con soluciones

[ Unidad 4. Introduccion a las computadoras.

—

Objetivo: Construir una computadora basica, empleando los conceptos de circuitos
combinacionales y secuenciales para entender su funcionamiento y programacion.

Contenidos:
4.1 La computadora basica
4.2 Microprocesadores
4.3 Programacién de computadoras

Métodos, estrategias y recursos educativos

Métodos:
* Inductivo
* Légico

* Exposicién

* Demostracién
Estrategias

* Investigacién documental

* Solucién de problemas

* Mapas cognitivos

* Problemario

* Resumen analitico

* Palabras clave
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Recursos educativos
¢ Cuestionario

* Diapositivas

* Referencias bibliograficas

Actividades de ensefianza y de aprendizaje

A17 Revisar el programa,
comentar dudas,
inquietudes y expectativas.

Examen diagnéstico.

Expositivo. El docente
plantea la introduccién a los

temas y explica las
nociones basicas
generales.

Andlisis de ejercicios: se
plantea una serie de
ejercicios donde el docente
analiza de manera practica
los conceptos estudiados
previamente.

A18 El alumno da
solucién a los ejercicios
planteados.

Inicio Desarrollo Cierre
A19 Identificar las
palabras clave de los

temas expuestos y realizar
una investigacion
documental de los mismo.

A20 Mapa Cognitivo: El
docente apoya a los
estudiantes para establecer
las relaciones de los
principales conceptos
investigados y basados en

el mapa cognitivo el
estudiante generara un
mapa conceptual.

Cuestionario: el docente

entrega el cuestionario y da

las indicaciones
correspondientes.
Evaluacién de

reforzamiento:

A21. Realizar la solucién
del cuestionario: El
alumno realizara un analisis
Yy presentara solucién de
las preguntas del
cuestionario. temas
expuestos y realizar una
investigacion  documental
de los mismo.

(2Hrs.)

(12 Hrs.)

(6 Hrs.)

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

|

Escenarios
Aula Programa de

AU GHE
estudjos, | ~cuestionario,
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| diapositivas proyector, libros, articulo,
documentos, impresos, internet,
dispositivos moviles, serie de ejercicios
con soluciones, notas, apuntes, textos,
cuestionarios con soluciones

VII. Acervo bibliografico
Basico:

1. Tocci R. J. (2007) Sistemas Digitales: Principios y Aplicaciones. (10* Edicién).
México: Pearson Education.

2. Morris M. M. (2003) Disefio digital. (3* Edicién). México: Pearson Education.

3. Floyd, T.L. (2007) Fundamentos de sistemas Digitales. (9* Edicién). Madrid:
Pearson Education.

4. Acha, A. S.(2010) Electrénica digital logica digital integrada.(2?
Edicion).México: Alfaomega Grupo Editor.

5. Garza, G. J.(2006) Sistemas digitales y electrénica digital.(12 Edicién).México:
Pearson Education.

6. Morris M. M. (2007) Fundamentos de disefio légico y de computadoras. (3°
Edicién).Madrid: Pearson Education.

7. Alfaro Rocher, |., Apodaca Urquijo, P., Arias Blanco, J., Garcia Jiménez, E., &
Lobato Fraile, C. (2006). Metodologias de ensefanza y aprendizaje para el
desarrollo de competencias: orientaciones para el profesorado universitario
ante el Espacio Europeo de Educacion Superior. M. de Miguel Diaz (Ed.).
Madrid: Alianza editorial.

8. Imberndn, F. (1994). La formacién y el desarrollo profesional del profesorado:
hacia una nueva cultura profesional (Vol. 119). Graé.Fourez, G. (1997).
Alfabetizacion cientifica y tecnolégica: acerca de las finalidades de la
ensefianza de las ciencias. Ediciones Colihue SRL.

9. Pérez, M. G, Diaz, A. H., Fernandez, H. H., & Cabrera, T. S. (2004).
Curriculum y formacién profesional. Editorial Universitaria.

Complementario:

1. Mandado E. (1990) Sistemas Electrénicos Digitales. (7* Edicién). Barcelona:
Marcombo.

2. Baena, C. et al. (1997) Problemas de Circuitos y de Sistemas Digitales. Madrid:
MacGraw-Hill.
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