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	Desarrollo de Prototipos

	Tipo de asignatura: Obligatoria
Modalidad de la asignatura: Mixta


	1. DATOS GENERALES DE IDENTIFICACIÓN

	


	a. Nombre de la asignatura
	Desarrollo de Prototipos

	b. Tipo 
	Obligatoria

	c. Modalidad 
	Mixta

	d. Ubicación sugerida 
	Primer semestre

	e. Duración total en horas
	128
	Horas presenciales
	96
	Horas no presenciales
	32

	f. Créditos 
	8

	g. Requisitos académicos  previos
	Los indicados en el perfil de ingreso de la carrera.


	

	2. INTENCIONALIDAD FORMATIVA DE LA ASIGNATURA 

	

	El propósito de este curso es proporcionar al estudiante, a través de la construcción de prototipos utilizando plataformas de software y hardware programables, herramientas para el desarrollo de competencias de auto-aprendizaje, creatividad y trabajo en ambientes colaborativos. La importancia de esta asignatura radica en sentar las bases del desarrollo de las competencias genéricas que propone la Universidad, desde el inicio de sus estudios.

	

	3. RELACIÓN CON OTRAS ASIGNATURAS EN ALINEACIÓN CON LAS COMPETENCIAS DE EGRESO

	

	Desarrollo de prototipos, por ser una asignatura básica donde se desarrollan competencias genéricas, se relaciona con las asignaturas: Emprendedores, Cultura Maya y Responsabilidad Social ya que todas estas contribuyen al logro de las competencias genéricas de egreso.

	

	4. COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA

	

	Construir prototipos, producto del uso de tecnología computacional, participando en dinámicas de diseño y trabajo en equipo, que permitan obtener el mejor funcionamiento del producto final.

	

	5. COMPETENCIAS GENÉRICAS, DISCIPLINARES Y ESPECÍFICAS A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	

	Genéricas
	· Comunicarse en forma oral y escrita utilizando correctamente el idioma.
· Usar las tecnologías de información de manera pertinente y responsable.

· Actualizar sus conocimientos y habilidades de forma autónoma y permanente.

· Utilizar habilidades de investigación con rigor científico.

· Desarrollar su pensamiento de manera crítica, reflexiva y creativa.

· Trabajar con otros en equipos y ambientes multi, inter y transdisciplinarios.
· Resuelve problemas en contextos locales, nacionales e internacionales, de manera profesional
· Responder a nuevas situaciones en su práctica profesional.
· Manifiesta comportamientos profesionales y personales, en los ámbitos en los que se desenvuelve, de manera transparente y ética
· Pone de manifiesto su compromiso con la calidad y la mejora continua en su práctica profesional y en su vida personal de manera responsable
· Establece relaciones interpersonales, en los ámbitos en los que se desenvuelve, de manera positiva y respetuosa
· Tomar decisiones de manera responsable.

· Trabajar bajo presión de manera eficaz y eficientemente.

· Promueve el desarrollo sostenible en la sociedad con su participación activa

	

	Disciplinares 
	· Modelar los problemas propios de la ingeniería utilizando los principios y leyes de la física.

· Resolver los problemas que puedan plantearse en la ingeniería utilizando las herramientas matemáticas y computacionales adecuadas.

· Operación de la computadora, sistemas operativos, y programas informáticos con aplicación en ingeniería.

· Aplicar el conocimiento de la estructura, organización, funcionamiento e interconexión de los sistemas computacionales y los fundamentos de su programación, para la resolución de problemas propios de la ingeniería.

	

	Específicas
	· Diseñar aplicaciones computacionales robustas, seguras y eficientes, eligiendo el paradigma y los lenguajes de programación más adecuados.

· Desarrollar software para sistemas embebidos que utilicen de manera óptima los recursos del hardware.

	

	6. CONTENIDOS ESENCIALES PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA DE LA ASIGNATURA

	

	1. Fundamentos del desarrollo de prototipos.

2. Utilización de tecnologías en el diseño de prototipos.

3. Diseño y construcción de prototipos.

	

	7. ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE

	

	Realización de proyectos, Aprendizaje basado en problemas, Aprendizaje en escenarios reales, Aprendizaje colaborativo, Prácticas supervisadas.

	8. ESTRATEGIAS GENERALES DE EVALUACIÓN

	

	Evaluación de proceso - 80% 

· Reportes de investigaciones documental 
· Prácticas supervisadas

Evaluación de producto – 20%

· Elaboración de proyectos especiales 
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	10. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR

	

	Maestro(a) en Ciencias en alguna de las disciplinas de la computación con conocimiento de electrónica e interfaces, que cuente con experiencia docente de al menos un año en una o más de las competencias de egreso del programa de Licenciatura.
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