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INSTRUMENTACIÓN DIDÁCTICA PARA LA FORMACIÓN Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS


   Periodo:   AGOSTO DICIEMBRE DE  2025__________________________________________
Nombre de la asignatura:   Gestión de Proyectos de Software___________________________
Clave de la asignatura:   SCG-1009________________________________________________
Horas teoría-Horas práctica-Créditos:   3-3-6_________________________________________
Nombre del Programa Educativo:   Ingeniería en Sistemas Computacionales________________
Plan de Estudios:  ISIC-2010-224__________________________________________________

1. Caracterización de la asignatura
	
La aportación que esta asignatura le da al perfil profesional es la siguiente: Implementa aplicaciones computacionales para solucionar problemas de diversos contextos, integrando diferentes tecnologías, plataformas o dispositivos. Diseña e implementa interfaces para la automatización de sistemas de hardware y desarrollo del software asociado. Coordina y participa en equipos multidisciplinarios para la aplicación de soluciones innovadoras en diferentes contextos.  Desarrolla y administra software para apoyar la productividad y competitividad de las organizaciones cumpliendo con estándares de calidad.  

La asignatura de Gestión de proyectos de software, proporciona al estudiante los conceptos que requiere y que debe contemplar para la gestión de un proyecto de software y le da la posibilidad de poner en práctica dicha gestión, ya que se sugiere que el estudiante desarrolle un proyecto de gestión de software para una organización, adquiriendo las competencias necesarias para estar al frente de dichos proyectos.  

La intención es que los estudiantes gestionen un proyecto de software de carácter multidisciplinario, a fin de trabajar las competencias genéricas que exige su formación profesional.   

La asignatura de gestión de proyectos se relaciona con asignaturas previas como Taller de administración, Ingeniería de software, Taller y Administración de bases de datos; y es la base para asignaturas de octavo semestre en adelante.

Esta asignatura le aporta a los atributos de egreso AE2 nivel medio, en AE5 y AE6 en nivel avanzado Se describe a continuación los atributos y criterios de desempeño y objetivos educacionales:

AE2. Diseña, evalúa e implementa tecnologías de hardware y software para el desarrollo de interfaces que automaticen los diferentes procesos de acuerdo a las necesidades de la organización, en un marco legal, ético y de responsabilidad social.
CD2-2 Evalúa tecnologías de hardware y/o software para diseñar propuestas de solución a problemas específicos en las organizaciones, en un marco legal, ético y de responsabilidad social

AE5. Desarrolla, implementa y gestiona proyectos de software integrando tecnologías que incrementen la productividad y competitividad en diversos contextos.
CD5-3 Gestiona proyectos de software en diversos entornos aplicando metodologías y estándares de calidad, que permitan la toma de decisiones, con responsabilidad social.

AE6. Formula, planea, y desarrolla proyectos o propuestas de sistemas computacionales con visión emprendedora, a partir de la detección de necesidades actuales y emergentes, con sentido ético y de responsabilidad social.
CD6-3 Desarrolla proyectos estratégicos de sistemas computacionales con responsabilidad social, que apoyen a la toma de decisiones dentro o fuera de las organizaciones, con sentido ético y de responsabilidad social.





2. Intención Didáctica
	Los contenidos de la asignatura de gestión de proyectos de software deben ser abordados de tal manera que cada tema esté dividido en dos partes, la primera parte del tema será para que el docente le presente al alumno los conceptos que la conforman, y la segunda parte deberá abarcar el diseño de la práctica a realizar. Por la naturaleza de los temas, el estudiante inicia el proyecto desde el tercer tema y se le dará seguimiento a lo largo de la asignatura.

En el primer tema, se podrá conocer y comprender el entorno global para la gestión de proyectos.
  
En el segundo tema, se conocerán los factores que más afectan la calidad del software, las normas, estándares y herramientas para mejorar la calidad del producto de software a desarrollar.  
En el tercer tema el estudiante podrá comenzar a planificar un proyecto que solucione una problemática real iniciando con la determinación de objetivos, el análisis costo beneficio, análisis y recuperación de riesgos, todo esto con la finalidad de determinar la viabilidad del proyecto propuesto.  

En el cuarto tema, conocerá la forma en que se debe presentar la propuesta del plan del proyecto. 
  
En el quinto tema, se proporcionará al alumno los conocimientos de administración de recursos, tiempo y de cómo llevar a cabo el seguimiento del desarrollo del proyecto.  

De tal manera que al finalizar la asignatura el estudiante debe de realizar una presentación en la empresa que describa los resultados de la gestión del proyecto. Se sugiere que el docente, presente al estudiante ejemplos reales de gestión de software para que el estudiante tenga una visión clara de la actividad que debe de realizar.  

El estudiante debe: Verificar una propuesta de solución a la problemática detectada. Llevar a cabo la gestión de un proyecto de software elegido por los equipos de trabajo, para lo cual es necesario: Integrar y justificar un equipo de desarrollo acorde a la metodología seleccionada para el desarrollo del proyecto de software, presentar durante el semestre avances y exponer al final del semestre los resultados.  

Para la evaluación del criterio de desempeño CD2-2 se considerarán los temas 1 y 2de esta asignatura, porque son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.

Para la evaluación del criterio de desempeño CD5-3 se considerarán los temas 1, 2 y 3 de esta asignatura, ya que son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.

Para la evaluación del criterio de desempeño CD6-3 se considerarán los temas 3, 4 y 5 de esta asignatura, los cuales son los temas que le aportan directamente al cumplimiento del mismo.

Para la evaluación del CD2-2 y los criterios transversales de SEAES de Responsabilidad social sólo se considerarán los temas 1 y 2 de esta asignatura, porque es son los temas que le aporta directamente al cumplimiento del mismo.

La evaluación del CD5-3 y los criterios transversales de SEAES de Vanguardia y Responsabilidad social sólo se considerará en el tema 3,4 y 5 de esta asignatura, porque es el tema que le aporta directamente al cumplimiento del mismo.

Finalmente, para la evaluación del CD6-3 y los criterios transversales de SEAES de Vanguardia y Responsabilidad social sólo se considerará en el tema 4 de esta asignatura, porque es el tema que le aporta directamente al cumplimiento del mismo.






3. Competencia de la asignatura 
	Aplica metodologías e instrumentos, para garantizar la gestión adecuada de un proyecto de software

Competencia previa
Desarrolla soluciones de software, considerando la metodología y herramientas para la elaboración
de un proyecto aplicativo en diferentes escenarios




4. Análisis por competencias específicas 

Competencia No. : 1. Introducción a la gestión de proyectos. Descripción: Conoce y comprende el entorno de la gestión de proyectos.
	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	
1. Introducción a la gestión de proyectos.
1.1. Conceptos básicos para la gestión de proyectos. 
1.2. Fases de la gestión de proyectos. 
1.2.1. Planificación de proyectos. 
1.2.2. Propuesta. 
1.2.3. Selección y Evaluación de personal. 
1.2.4. Supervisión y Revisión del proyecto. 
1.2.5. Informes. 
1.3 Fundamentos de Project Management Institute

	
- Investigar sobre la terminología de la gestión de proyectos de software y plasma los resultados en un glosario

- Indagar las funciones principales del Project Management Institute y plasma sus resultados en un resumen

- Conocer el PMBOK en su última edición

-Elaborar una acta de constitución del proyecto
	 
- Presentación de rubricas de evaluación

- Proporcionar evaluación diagnostica.

- Dirigir dinámicas grupales de discusión de conceptos sobre GP

-- Plantear ejercicios para la estructura de la fundamentación del proyecto de gestión

-Proporciona guía de PMBOK
	
Capacidad de análisis y síntesis.

Habilidades interpersonales.

Habilidad para buscar y analizar información proveniente de fuentes diversas 

Comunicación oral y escrita

Trabajo en equipo
	
HT-9
HP-9



	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	25%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	25%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.

	0%



Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	ED - Evaluación diagnóstica
	
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	No se evalúa

	EF1 - Glosario terminología de gestión de proyectos de software
	15%
	3.75
	3.75
	3.0
	2.25
	2.25
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF2 – Acerca del Project Management Institute investigar y plasmar en un resumen
	25%
	6.25
	6.25
	5.0
	3.75
	3.75
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF3 – Resumen del pmbook última edición
	25%
	6.25
	6.25
	5.0
	3.75
	3.75
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF4 – Elaborar el acta de constitución del proyecto 
	35%
	8.75
	8.75
	7.0
	5.25
	5.25
	0
	Rúbrica de acta

	Total
	100 %
	25
	25
	20
	15
	15
	0
	




Competencia No.: 2. Gestión de calidad. Descripción: Identifica y selecciona estándares y métricas de calidad para ser aplicados a un proyecto de software

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	2.  Gestión de calidad.
2.1 Plan de calidad del software. 
2.2 La gestión de proyectos usando un marco de calidad. 
2.3 Estándares y Métricas de calidad en la ingeniería de software.
 2.3.1 CMMI.
 2.3.2 MoProSoft. 
2.4 Impacto de la calidad en tiempo, costo         y alcance del proyecto. 
2.5 Control del cambio 
	
- Realizar reporte sobre los requerimientos de un proyecto para su implantación en un entorno de calidad. 

- Plantear 3 métricas y los indicadores que se podrían utilizar para evaluar la calidad de un proyecto de software, plasmar resultados en un reporte.
- Representar los enfoques CMMI y MoProSoft utilizando un mapa mental
	 
- Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar los conceptos de Gestión de calidad, estándar CMMI, MoProSoft, alcance, y costo.

- Dirigir dinámicas grupales de discusión de conceptos.
- Fomentar la selección de requerimientos del proyecto.

- Plantear ejercicios para la definir los requerimientos y métricas de proyecto.
	
Capacidad de análisis y síntesis.

Habilidades interpersonales.

Habilidad para buscar y analizar  información proveniente de fuentes  diversas 

Comunicación oral y escrita
	
HT-9
HP-9



	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	25%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	25%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	0%



Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF5 - Resumen, requerimientos de un proyecto para su implantación en un entorno de calidad
	15%
	3.75
	3.75
	3.00
	2.25
	2.25
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF6 - Tabla comparativo, herramientas para la estimación de proyectos de software
	25%
	6.25
	6.25
	5.00
	3.75
	3.75
	0
	Lista de cotejo tabla comparativa

		EF7 - Reporte, métricas e los indicadores para evaluar la calidad de un proyecto de software
	25%
	6.25
	6.25
	5.00
	3.75
	3.75
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF8 - Mapa mental, CMMI y MoProSoft
	35%
	8.75
	8.75
	7.00
	5.25
	5.25
	0
	Lista de cotejo mapa mental

	Total
	100 %
	25
	25
	20
	15
	15
	0
	







Competencia No. : 3. Planificación del proyecto. Descripción: Planifica un proyecto de software utilizando una metodología de trabajo para determinar su viabilidad.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	
3. Planificación del proyecto.
3.1 Objetivo del proyecto. 
3.2 Estimaciones de tiempo. 
3.3 Estimaciones de costos. 
3.4 Estimación de personal requerido. 
3.5 Análisis de riesgos.
 3.5.1 Tipos de riesgos. 
3.5.2 Identificación, Impacto y proyección  del riesgo. 
3.5.3 Evaluación del riesgo. 
3.5.4 Estrategias frente al riesgo. 
3.6 Análisis de la viabilidad del proyecto.
	
- Seleccionar un proyecto de software, en equipo. Considerando la responsabilidad social

- Planificar un proyecto de software, elaborando un reporte técnico que Considere: Objetivo, Tiempos, Costos, Personal requerido con perfil y descripción de puesto, riesgos, costo beneficio y viabilidad del proyecto.

Utilizar una herramienta para la gestión de proyectos de software.
	 -Plantear ejemplos de planificación y costeo de un proyecto. 

- Fomentar la planificación de actividades por tiempo, así como la estimación del costo.

- Desarrolla la planificación de actividades involucradas en el desarrollo del proyecto con herramientas de software
	
Capacidad de organizar y planificar.

Resolución de problemas. 
Toma de decisiones

Trabajo en equipo. 

Capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica
. 
Diseño y gestión de proyectos.


	
HT-12
HP-12



	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad.
Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	25%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	25%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	0%



Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)




Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF9 - Selección de un proyecto de Software innovador
	20%
	5.00
	5.00
	4.00
	3.00
	3
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF10 –Elaborar una tabla comparativa sobre diversas herramienta para planificación de proyectos de Software.
	30%
	12.5
	12.5
	10.0
	7.50
	7.5
	0
	Lista de cotejo tabla comparativa

	EF11 - Avance proyecto de software.
	60%
	7.50
	7.50
	6.00
	4.50
	4.5
	0
	Rúbrica avance de Proyecto

	Total
	100 %
	25
	25
	20
	15
	15
	0
	



Competencia No. : 4. Presentación de la información. Descripción: Identifica y selecciona propuestas de proyecto de software para la presentación de un contrato al cliente.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	
4. Marco jurídico y administrativo
4.1. Propuesta. 
4.1.1. Justificación del proyecto. 
4.1.2. Calendario de actividades. 
4.1.3. Personal involucrado. 
4.1.4. Políticas de comunicación y              seguimiento. 
4.2. Lineamientos de comunicación y seguimiento. 
4.2.1. Formatos. 
4.2.2. Herramientas. 
4.3. Contrato.
	
- Elaborar la propuesta del proyecto de desarrollo de software apoyándose en una herramienta CASE y cumpliendo con los lineamientos establecidos, y la plasma en un reporte de proyecto y en una presentación.
	 
- Proponer y facilitar fuentes de información para elaborar la propuesta del proyecto.

- Fomentar la creación del contrato del proyecto.

- Plantear ejemplos de la vida real de propuestas y contratos de proyectos.
	
- Capacidad de organizar y planificar. 

- Resolución de problemas. 
- Toma de decisiones.

- Trabajo en equipo y habilidades interpersonales.

- Capacidad de trabajar en un equipo interdisciplinar. 

-  Diseño y gestión de proyectos. 

	
HT-9
HP-9



	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	25%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	25%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	15%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	0%



Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF12 - Reporte propuesta de proyecto
	30%
	7.5
	7.5
	6
	4.5
	4.5
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF13 - Presentación de la propuesta de proyecto
	30%
	7.5
	7.5
	6
	4.5
	4.5
	0
	Lista de cotejo tema de investigación

	EF14 - Avance proyecto de software.
	40%
	10
	10
	8
	6
	6
	0
	Rúbrica de avance de Proyecto

	Total
	100 %
	25
	25
	20
	15
	15
	0
	




Competencia No. : 5. Supervisión y Revisión del proyecto. Descripción: Aplica políticas de comunicación y seguimiento para la mejora del proyecto de software.

	TEMAS Y SUBTEMAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA ESPECÍFICA
	ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA
	DESARROLLO DE COMPETENCIAS GENÉRICAS
	HORAS TEÓRICO-PRÁCTICA

	
5. Supervisión y Revisión del proyecto.
5.1. Administración de actividades. 
5.2. Administración del tiempo. 
5.3. Evaluación y ajustes del proyecto.
	
- supervisar el avance a través de la herramienta que se utilizan para la administración y seguimiento de un proyecto y los plasma en un resumen. 

- Presentar el proyecto final enviando el archivo electrónico  como evidencia.
	 
- Proponer y facilitar fuentes de información para trabajar con las políticas de comunicación y seguimiento de un proyecto.

- Plantear ejemplos de la vida real sobre las políticas de comunicación y seguimiento de un proyecto.

- Plantear ejercicios para la comunicación y seguimiento de un proyecto.
	
- Capacidad de organizar y planificar. 
- Resolución de problemas. 
- Toma de decisiones.
- Trabajo en equipo y habilidades interpersonales.
- capacidad de aplicar los conocimientos en la práctica.
- Diseño y gestión de proyectos. 

	
HT-9
HP-9



	INDICADORES DE ALCANCE  
	VALOR DEL INDICADOR 

	A. Se adapta a situaciones y contextos complejos. Puede trabajar en equipo, reflejar sus conocimientos en la interpretación de la realidad. Inferir comportamientos o consecuencias de los fenómenos o problemas en estudio. Incluir más variables en dichos casos de estudio.
	25%

	B. Hace aportaciones a las actividades académicas desarrolladas. Pregunta integrando conocimientos de otras asignaturas o de casos anteriores de la misma asignatura. Presenta otros puntos de vista que complementan al presentado en la clase. Presenta fuentes de información adicionales (Internet, documentales), usa más bibliografía, consulta fuentes en un segundo idioma, etc.
	25%

	C. Propone y/o explica soluciones o procedimientos no vistos en clase (creatividad). Ante problemas o casos de estudio propone perspectivas diferentes, para abordarlos y sustentarlos correctamente. Aplica procedimientos aprendidos en otra asignatura o contexto para el problema que se está resolviendo.
	20%

	D. Introduce recursos y experiencias que promueven un pensamiento crítico; (por ejemplo, el uso de las tecnologías de la información estableciendo previamente un criterio). Ante temas de una asignatura, introduce cuestionamientos de tipo ético, ecológico, histórico, político, económico, etc.; que deben tomarse en cuenta para comprender mejor, o a futuro dicho tema. Se apoya en foros, autores, bibliografía, documentales, etc. para sustentar su punto de vista.
	15%

	E. Incorpora conocimientos y actividades interdisciplinarias en su aprendizaje. En el desarrollo de los temas de la asignatura, incorpora conocimientos y actividades desarrollados en otras asignaturas para lograr la competencia.
	10%

	F. Realiza su trabajo de manera autónoma y autorregulada. Es capaz de organizar su tiempo y trabajar sin necesidad de una supervisión estrecha y/o coercitiva. Aprovecha la planeación de la asignatura presentada por el (la) profesor(a) (instrumentación didáctica) para presentar propuestas de mejora de la temática vista durante el curso. Realiza actividades de investigación para participar activamente durante el curso.
	0%



Niveles de desempeño: 
	DESEMPEÑO
	NIVEL DE DESEMPEÑO
	INDICADORES DE ALCANCE
	VALORACIÓN NUMÉRICA

	

Competencia alcanzada
	Excelente
	Cumple al menos con un 95% de A, B, C, D y E 
	100-95

	
	Notable
	Cumple al menos con un 90% de A, B, con un 95% en C y D, y con un mínimo del 70% E.
	94-85

	
	Bueno
	Cumple al menos con 80% de A y B,  por lo menos un 60% de C y D y por lo menos un 50% de E.
	84-75

	
	Suficiente
	Cumple al menos con el 70% de A, B, C, D y E.
	74-70

	Competencia no alcanzada
	Insuficiente
	Cumple con menos del 70% de A, B, C, D y E
	NA (No Alcanzada)



Matriz de evaluación: 
	EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	%
	INDICADOR DE ALCANCE
	EVALUACIÓN FORMATIVA DE LA COMPETENCIA

	
	
	A
	B
	C
	D
	E
	F
	

	EF15 –Utilizar la herramienta de GP para la administración y seguimiento de un proyecto.
	40%
	10
	10
	10
	5
	5
	0
	Lista de cotejo avance de proyecto

		EF16 – Mostrar Funcionamiento del Proyecto Final y evidenciar
	60%
	15
	15
	10
	10
	10
	0
	Rúbrica Proyecto final

	Total
	100 %
	25
	25
	20
	15
	10
	0
	




Fuentes de información y Apoyos didácticos:	
Fuentes de información:                                                             Apoyos didácticos:
	1. Piattini M.G. (2007), Calidad de Sistemas Informáticos. México: Alfaomega.
2. Sommerville, I. (2011). Ingeniería de Software. España: Pearson Addison Wesley
3. Pressman, R. S. (2010), Ingeniería del Software un enfoque práctico. México: MC Graw-Hill.
4. Wisocki, R. K. (2009). Effective Project Management. Indianapolis, Indiana, USA: Wiley
5. Publishing, Inc.
6. Chemuturi, M. & Caglet, T. M. (2010). Mastering Software Project Management: Best Practices, Tools and Techniques. USA: J. Ross Publishing
7. Konrad Mike, Shrum Sandy, CMMI (2ª ed.): Guía para la integración de procesos y la mejora de productos. Madrid: Addison Wesley. (ISBN 9788478290963)
8. SEI, (2010). CMMI® para Desarrollo, Versión 1.3. España: Editorial Universitaria Ramón
9. Areces.
10. Oktaba, Hanna, (2003).Modelo de Procesos para la Industria de Software (MoProSoft), versión 1.3. México: Secretaria de economía.
	· Apuntes proporcionados por el profesor. 
· Libros
· Internet 
· Software Gestión de Proyectos
· Computadora
· Videos
· Herramientas CASE





		



		
Calendarización de evaluación (semanas): 

	Semana
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	Unidad  
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5

	T.P.         
	ED
EF1
	EF2

	EF2
EF3

	EF3

	EF4
EF5
	EF6

	EF7
	EF8


	EF9

	EF10
EF11
	EF12
	EF13
	EF14

	EF15
	EF15
	EF16
ES

	T.R.         
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	S.D.         
	
	
	
	
	
	
	
	SD
	
	
	
	
	
	
	
	SD

	


ED = Evaluación diagnóstica. EF n = Evaluación formativa. ES = Evaluación sumativa. 
TP= Tiempo planeado TR=Tiempo real SD = Seguimiento departamental
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