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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Gestion de Proyectos de Tl
Clave de la asignatura: | INC-2504
SATCA® | 2-2-4

Carreras: | Ingenieria en  Sistemas  Computacionales,
Ingenieria Industrial, Ingenieria en Gestidn
Empresarial, Licenciatura en Administracion,
Ingenieria en Administracion.

2. Presentacion
Caracterizacién de la asighatura

La materia de Gestion de Proyectos de Tl aporta un valor fundamental a los estudiantes al
proporcionarles herramientas y habilidades esenciales para planificar, organizar y ejecutar
proyectos tecnoldgicos de manera eficiente. En un mundo donde el trabajo en equipo y la
colaboracion en proyectos complejos son cada vez mas demandados, esta materia les ensefia a
gestionar recursos, tiempo y riesgos, garantizando que los proyectos se completen dentro de los
plazos y presupuestos establecidos. Los estudiantes aprenden a aplicar metodologias agiles como
Scrum y enfoques tradicionales como PMBOK, lo que les permite adaptarse a diferentes escenarios
profesionales y cumplir con los objetivos de una manera efectiva.

Ademas, la materia les brinda experiencia practica mediante el uso de herramientas tecnolégicas
como Microsoft Project, Jira y Trello, preparando a los futuros ingenieros para liderar equipos y
gestionar proyectos reales en el ambito laboral. La capacidad de anticipar y mitigar riesgos,
gestionar recursos y comunicar los avances del proyecto de forma clara y eficiente son habilidades
gue incrementan su competitividad en el mercado laboral, haciendo de esta materia una base sélida
para cualquier rol en gestion tecnolégica o liderazgo de equipos.

Intencion didactica

La intencidn didactica de la materia de Gestion de Proyectos de Tl es proporcionar a los estudiantes
una formacién integral en la planificacién, ejecucién y control de proyectos tecnoldgicos,
preparando a futuros profesionales para enfrentar los retos del mundo real con una metodologia
estructurada y eficiente. Desde las primeras sesiones, se busca que los estudiantes comprendan
el ciclo de vida de un proyecto, desde su concepcién hasta su cierre, y que adquieran una visiéon
clara sobre la importancia de la definicion de objetivos, el control de recursos, y la gestion del
tiempo. A través de ejemplos practicos y casos de estudio, se pretende que los alumnos no solo
entiendan los conceptos tedricos, sino que también desarrollen habilidades para aplicar dichos
conocimientos en situaciones reales.
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Otro objetivo clave de la materia es familiarizar a los estudiantes con las diversas metodologias de
gestion de proyectos, como las metodologias agiles (Scrum y Kanban) y los enfoques tradicionales
como PMBOK. La intencion es que los estudiantes comprendan las ventajas y limitaciones de cada
metodologia y sean capaces de elegir y adaptar la mejor estrategia para diferentes tipos de
proyectos. Esta flexibilidad metodoldgica les permitira tomar decisiones fundamentadas en funcién
del contexto, optimizando los resultados de los proyectos que gestionen en su futuro profesional.

Finalmente, la materia tiene como propdésito fortalecer las competencias de liderazgo, trabajo en
equipo y comunicacion de los estudiantes. A través de actividades colaborativas y simulaciones,
se busca que los estudiantes asuman el rol de gestores de proyectos, coordinando equipos,
tomando decisiones y resolviendo problemas. Al finalizar el curso, los estudiantes deben ser
capaces de liderar proyectos tecnolégicos con confianza, anticipar riesgos y tomar medidas
correctivas cuando sea necesario, garantizando la entrega de resultados de calidad en tiempo y
forma.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa
Lugar y fechade Participantes Observaciones
elaboracién o revisién

Instituto Tecnoldgico de:
Zitacuaro

Huetamo

Morelia

Jiquilpan

Lazaro Cardenas

La Piedad

Uruapan

Agosto-octubre 2024

©TecNM 2024



-
=0 o _ N
EDUCACION | 2% oo
'h NACIONAL DE MEXICO Tecnoldégico Nacional de México

7
1‘% Direccion General

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asighatura

En la materia de Gestién de Proyectos de Tecnologias de la Informacion (Tl), se desarrollaran las
siguientes competencias clave para que los estudiantes se conviertan en profesionales eficaces en
la planificacién y ejecucion de proyectos tecnoldgicos:

1. Planificacion y organizacion: Los estudiantes adquiriran la capacidad de definir objetivos claros,
establecer cronogramas, asignar recursos y organizar tareas de manera eficiente para cumplir con
los plazos y metas del proyecto.

2. Gestion de recursos: Desarrollaran habilidades para identificar, asignar y optimizar los recursos
(humanos, tecnoldgicos y financieros) necesarios para llevar a cabo proyectos complejos en
entornos de TI.

3. Analisis y solucion de problemas: Los estudiantes aprenderan a identificar riesgos y posibles
obstaculos durante la ejecucion del proyecto, desarrollando estrategias de mitigacion y resolucién
de problemas de forma proactiva.

4. Trabajo en equipo y liderazgo: Se fomentara el desarrollo de habilidades de liderazgo para
coordinar equipos de trabajo, delegar responsabilidades, y motivar al grupo hacia el logro de los
objetivos del proyecto.

5. Comunicacién efectiva: Los estudiantes aprenderan a comunicar de manera clara y precisa el
progreso, los problemas y los resultados del proyecto a diferentes audiencias, desde equipos
técnicos hasta directivos.

6. Adaptabilidad y toma de decisiones: Los estudiantes adquiriran la capacidad de ajustar los planes
y tomar decisiones rapidas frente a cambios en los requerimientos del proyecto o en las
condiciones externas, aplicando metodologias agiles y tradicionales segun el contexto.

7. Uso de herramientas tecnoldgicas de gestion: Los alumnos se familiarizaran con herramientas de
software como Microsoft Project, Jira, y Trello, que les permitirdn gestionar proyectos de forma
eficiente, automatizando tareas y optimizando el seguimiento y control de los mismos.

Estas competencias permitiran a los estudiantes gestionar proyectos de Tl de forma integral,
aplicando tanto conocimientos técnicos como habilidades interpersonales y de gestion, para
garantizar el éxito en su futuro profesional.

©TecNM 2024




-
EDUCACION E"? TECHOLAGICO Tecnoldgico Nacional de México

7 NACIONAL DE MEXICO
1‘% Direccion General

5. Competencias previas

Para cursar la materia de Gestion de Proyectos en el ambito de Tecnologias de la Informacion (Tl),
es recomendable que los estudiantes cuenten con las siguientes competencias previas:

Conocimientos basicos de TI: Es importante que los estudiantes tengan una comprension
general de las tecnologias de la informacion, incluyendo conceptos de redes, desarrollo de
software, bases de datos y sistemas de informacion, ya que gestionardn proyectos en estos
campos.

Capacidad de andlisis y resolucion de problemas: Los alumnos deben ser capaces de analizar
situaciones, identificar problemas y proponer soluciones. Estas habilidades son fundamentales
para gestionar los riesgos y tomar decisiones durante la ejecucion de proyectos.

Organizacion y gestion del tiempo: Los estudiantes deben tener habilidades organizativas
basicas, ser capaces de gestionar su tiempo de manera eficiente y priorizar tareas, ya que la
planificacion es un componente clave de la gestion de proyectos.

Trabajo en equipo: Es necesario que los estudiantes cuenten con habilidades para trabajar en
equipo, ya que en la gestidn de proyectos se requiere coordinar esfuerzos entre varias personas
y equipos multidisciplinarios.

Habilidades de comunicacion: Los estudiantes deben tener la capacidad de comunicarse de
manera clara, tanto verbalmente como por escrito, ya que la gestion de proyectos implica
reportar avances, delegar tareas y explicar conceptos a diferentes audiencias.

Pensamiento critico y toma de decisiones: Los alumnos deben estar preparados para tomar
decisiones informadas y enfrentar situaciones de incertidumbre, ya que en la gestion de
proyectos es necesario evaluar multiples opciones y elegir el camino mas adecuado.

Estas competencias facilitaran la comprensién de los contenidos de la materia y permitiran que los
estudiantes aprovechen al maximo las herramientas y metodologias que se ensefiaran durante el
Ccurso.
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6. Temario
No. Temas Subtemas
Introducciéon a la gestion de 1.1. Definicién y caracteristicas de los proyectos.
1 rOVECtos 1.2. Ciclo de vida de un proyecto.
proy ' 1.3. Rol del gestor de proyectos.
Metodologias de gestion de 2.1. Enfoque tradicional: PMBOK.
2 rOVectos 2.2. Metodologias agiles: Scrum, Kanban.
proy 2.3. Comparativa de enfogues
3.1. Definicién de objetivos y alcance.
3 Planificacion de proyectos 3.2. Cronogramas, recursos y costos.
3.3. Herramientas de planificacion: Gantt, WBS.
4.1. Identificacién de riesgos.
4 Gestién de riesgos 4.2. Analisis cualitativo y cuantitativo de riesgos.
4.3. Estrategias de mitigacion.
Herramientas tecnolégicas para la 5.1. Sof'gware _de gestion de proyectos: Microsoft
5 estion Project, Jira, Trello.
9 5.2. Control de cambios y seguimiento.
6.1. Medicidn de éxito del proyecto
6 Evaluacion y cierre de proyectos 6.2. Lecciones aprendidas
6.3. Documentacion final y cierre

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Introduccién a la gestién de proyectos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Genérica(s):
) —_

Actividades

Estudiar casos practicos e identifica etapas (ciclo
de vida) en el proyecto

Investigar en forma documental la funcione de un
gestor de proyectos

Entregables

e Bajo un escenario propuesto, definir un proyecto a
realizar, que tenga la finalidad de implementar una
infraestructura de tecnologias de informacién, que
soporte los diferentes procesos que conforman a
una empresa.
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2. Metodologias de gestién de proyectos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Genérica(s):

Actividades

¢ Investigacion documental de metodologias en la
gestion de proyectos (PMBAC, Scrum, Kamban)

e Revisar ejemplos y casos préacticos

Entregable:

e Matriz comparativa de los enfoques para gestion,
en funcion del proyecto definido en T1

3. Planificacidn de proyectos
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): Actividades
e - ¢ Revisar en distintos proyectos el planteamiento
. de los objetivos, alcances, cronogramas,
Genérica(s): recursos y costos.
¢ - Entregables:
e Plan de proyecto, en donde se definan los
objetivos, alcances, cronogramas y recursos a
través de alguna herramienta de planificacion.
4. Gestién de riesgos
Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Genérica(s):
) —_—

Actividades:
e Investigar utilizando diversas fuentes el uso de
metodologias para la identificacion de riesgos
e Generar reporte con las metodologias para la
identificacion y jerarquizacién de riesgos en los
procesos logisticos y de la cadena de
suministros.
¢ Elaborar plantilla basada en una metodologia
formal para la identificacion de riesgos y generar
su respectivo plan de contingencia.
Entregable:
e Basado en la planificacién del proyecto, presentar

una matriz de riesgos y generar un plan de
contingencia para mitigar los riesgos.
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5. Herramientas tecnoldgicas para la gestion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Genérica(s):
) —_

Actividades

¢ Investigacion y analisis documental de las
caracteristicas de las herramientas para gestiéon
de proyectos (Microsoft Project, Jira, Trello).

¢ Revision de casos practicos

Entregable:

e Matriz comparativa y seleccion justificada de la
herramienta de gestion

e Implementar la herramienta en la planificacién del
proyecto.

6. Evaluacion y cierre de proyectos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Genérica(s):

e Reporte de resultados de la implementacion del
proyecto.

8. Préctica(s)

10. Evaluacién por competencias

11. Fuentes de informacién

(L —
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