L1

Eorusjo de Edvcoxlon
TECHICDPROFERI0MAL

-~

|

(=

PROGRAMA PLANEAMIENTO EDUCATIVO
DEPARTAMENTO DE DISENO Y DESARROLLO CURRICULAR

PROGRAMA

Cadigo Descripcién

TIPO DE CURSO 049 Educacion Media Tecnol 6gica
PLAN 2004 2004
SECTOR DE ESTUDIO 620 Informética
ORIENTACION 48V Informética énfasis Videojuegos
MODALIDAD Presencial | Presencial
ANO 3 Tercero
AREA DE ASIGNATURA 915 Técnicas Informéticas Nivel |1
ASIGNATURA 17973 Gestion de Proyectos Creativos
ESPACIO 0 COMPONENTE | Tecnol 6gico
CURRICULAR

Hstotales: .
DURACION DEL CURSO o4 Horas semanales: 2 | Cantidad semanas: 32
Fechade o s
Presentacion: |V, ResOIUCioN| Exp No | Res.N° | ActaN® |Fecha _/ /
25/05/20 del CETP




FUNDAMENTACION

En un entorno como € actual, donde los valores empresariales y sociales marcan la
trayectoria profesional, aspectos como la creatividad, la innovacion y € trabajo colaborativo
se han convertido en elementos primordiales de una correcta vision estratégica. Esta
asignatura tiene como meta orientar a estudiante en e desarrollo de los proyectos de pasge
de grado, incorporando conocimientos propios de la ingenieria de software, teoriay préactica
necesarias parala planificacion, gestion y control de los mismos.

A través de los contenidos teméticos que la componen asi como la metodologia
indicada, se busca que el egresado desarrolle la capacidad instrumental de organizar las tareas
en etapas, resolviendo problemas en el ambito profesional, para obtener un producto final en
tiempo y forma, atendiendo aspectos paralelos, como la administracion de los recursos y del
tiempo.

El desarrollo de la creatividad requiere de un proceso de formacién que fomente un
clima creativo favorable (clima pedagogico creativo) centrado en la relacion entre el proceso
cognitivo y afectivo que garantice la seguridad psicol 6gica requerida para € desarrollo de los
estudiantes, elevar 1os niveles de motivacion y € desarrollo de los elementos psicol gicos
esenciales en laregulaciéon del comportamiento creativo necesarios o rasgos de la creatividad.
“La creatividad, al igual que la personalidad, se desarrolla en virtud de las mdultiples
interacciones en que el individuo estd inmerso” (Bentancour, 1992) lo que implica que su
desarrollo, tiene lugar en laindividualidad y requiere de un tiempo prolongado que permitaal
sujeto incorporarla en su conducta, esta aparece de forma progresivay muy diversa.

Por €ello, este curso esta enfocado en e aprendizaje de las herramientas, métodos y
técnicas que permiten estructurar y planificar ideas creativas en proyectos innovadores.

El egresado debe conocer todo € proceso de desarrollo que se necesita para la
realizacion de un videojuego, como parte de un producto de la ingenieria, con las

caracteristicas y metodol ogias propias de su érea de desempefio.
OBJETIVOS

Proporcionar a los estudiantes una metodologia para la formulacion, gecucion y
evaluacion de diversos tipos de proyectos, con énfasis en la calidad de sus procesos y

productos.



Desarrollar las competencias necesarias para una correcta identificacion,
administracion, seguimiento y supervision de los participantes en e proyecto:
recursos humanos, materiales y financieros, capacidades productivas, definicion de

actividades y administracion de tiempos.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR

e Mangar herramientas de proyeccion temporal, de administracion de recursos 'y de

toma de decisiones que le permitan la gestion, seguimiento y control de Proyectos.
Desarrollar habilidades de comunicacién, cooperacion y trabagjo en equipo, hébitosy
costumbres profesionales que le permitan insertarse adecuadamente en un ambito
laboral, respetando € trabajo de otros tanto como el propio, utilizando eficientemente
el equipamiento disponible y observando las normas establecidas al respecto.
Controlar y monitorear su propio proceso de pensamiento, respetar y valorar € trabajo
delos demas, y cultivar el valor de latolerancia.

Gestionar proyectos de manera presencial o remota, con todos o parte de los
integrantes del equipo, manteniendo una comunicacion fluida con |os mismos.
Fomentar una actitud critica y reflexiva ante las distintas situaciones propias de la
especialidad.

Planificar proyectos creativos para sus propios emprendimientos, de sus clientes o

empleadores.

CONTENIDOS TEMATICOS

Introduccién al curso

Marzo

Adquiere los conceptos
basicos de la gestion de
un proyecto

Introduccion ala gestion de proyectos en general. Concepto y
etapas.

Cuadrante de equilibrio (Costo, tiempo, calidad, alcance)
Ciclo de Vida. Fases. ¢Paraqué organizar?

Definicion de objetivos. Inicio: Recopilamos informacion,
“qué” “cémo” “cuando” “quién” “por qué”

Comenzamos aformular e INICIO de vidadel proyecto.
Documentacién inicial: 1o que debe tener y como redlizarla.
Conformacion de grupos. Perfil duro y blando de recursos
para contratacion.

Definicion del
producto

Abril




Identificalos
componentes del
producto a desarrollar,
y los relaciona con €l
Proyecto

Aplicacién de los conceptos de calidad ala gestion de
proyectos.

Normas, documentos de uso general (UNIT-ISO 10006, PU
UNIT-1SO 21500, PMBOK) y su adecuado registro.
Identificacion de clientes y otras partes interesadas.
Stakeholders.

Descripcion de los productos del proyecto.

Pensamiento de disefio: Trabajo en equipo, generacion de
prototipos através de la empatia, representacion visual.
Brainstorming, manejo de diversas ideas para disefiar €l
producto.

Etapas del proceso

Mayo-Junio

Definey describe las
diferentes etapas del
desarrollo del Proyecto

Método é&gil de desarrollo. Concepto, tipos, herramientas.
Concepto de Sprints, inception. PMV.

Identificacion de procesos, subprocesos, actividadesy tareas.
Consideraciones de escenario parala gecucion. Modalidad de
trabajo con pizarra colaborativa (Kanban board). User
Stories, Product Backlog.

Proceso estratégico. Dimensiones a tener en cuenta.

Actores del equipo de proyecto. Cualidades y competencias.
ProductManager, stakeholders, ProductOwner, miembros.
Estimacion, asignacion y limitaciones de recursos.

Tipos de estimacion de tiempos.

Estimacion agil. Planning poker.

Ejecucién e
implementacion

Julio-Agosto

Pone en practica el
proyecto, y luego va
controlando y
documentando €l
desarrollo del mismo

Adquisicion de productos y contratacion de servicios.
Gestion de coordinaciones entre los distintos componentes
Resolucion de problemas durante la g ecucion. Gestion de
incidencias.

Canales de comunicacién, manejo de lainformacion y
resolucion de conflictos. Chat interno, correo electrénico y
repositorio de archivos.

Pruebas de calidad del producto.

Soluciones tentativas para presentar € producto.

Puesta en produccion: Capacitacion y entrenamiento.
Documentacién del producto final.

Evaluacién

Setiembre-Octubre

Evalael proyecto a
través de diferentes
herramientas

Identificacion, evaluacion y control de |os riesgos asociados.
Indicadores y de métricas

Evaluacion de los avances. Gestion de los cambios. Burn
Down chart.




o Revision, verificacion y validacion de proyectos.
o Documentacion y registros. Id. de necesidades y control.
« Elaboracién de documento de cierre de proyecto

Revision Noviembre

Revisatodo € proceso
y planteaposibles
estrategias futuras

Lecciones aprendidas y gestion del conocimiento.

METODOLOGIA DE ENSENANZA

Las clases deben desarrollarse en una modalidad tedrico-practica, con una carga
horaria de 2 horas semanales. Asimismo cada alumno debera dedicar un promedio de 2 horas
semanales mas, a estudio domiciliario, tiempo que no incluye la realizacion especifica del
Proyecto integrador.

En las clases tedrico-précticas se promovera e razonamiento inductivo, partiendo del
andlisis de casos particulares se fomentara la habilidad para generalizarlos, y luego se buscara
reconocer patrones. (Canadas, 2002:36)

Se introduciran los conceptos bésicos de la gestion de proyectos, haciendo especial
énfasis en la discusion y eeccion de las metodol ogias mas apropiadas para cada caso.

En el desarrollo del curso se buscara favorecer un aprendizaje significativo, donde se
partira de los conocimientos previos adquiridos de las asignaturas de primero y segundo,
tomados como base para la adquisicién de los nuevos saberes (Ausubel en Santivénez, 2004).

Los nuevos contenidos se introducirdn oportunamente y en forma progresiva para
promover la adquisicion de los mismos. La progresion y una adecuada secuenciacion de los
mismos permitird avanzar desde e conocimiento espontaneo, simple y concreto hacia un
conocimiento conceptualizado de forma abstracta y cada vez més complegja. (Bruner en Del
Carmen, 1972, p. 84).

El abordaje de las unidades teméticas se realizara en forma simultanea con la tutoria
del proyecto integrador propuesto para el pasge de grado.

Se trabgjard en modalidad de taller de resolucion de problemas, para que e estudiante

consolide los conocimientos abordados en cada tema.



En e desarrollo de las actividades se evitard proporcionar una asistencia y
retroalimentacion excesiva a aumno, En estos casos, los comentarios, sugerencias e
indicaciones excesivas del profesor, podrian dar la solucion al problema que debe resolver €l
alumno, evitando que experimente por si mismo y genere nuevas competencias afectando su
proceso propio. (Sanchez, 2014, p. 47).

Siempre se buscara realizar una adecuada transposicion didéctica, adaptando y
transformando e saber para acercarlo a aumno (Chevalard, 1996) y permitiendo que se
apropie del mismo.

El docente sera guia de un proceso de desarrollo que aspiraala calidad del proceso y
del producto, debiendo llevar un control sistematizado de todos los grupos de proyecto del
curso, su conformacion, calificaciones, caracteristicas, y demés datos necesarios para €l
curso. El docente de proyecto es €l nexo entre lainstitucion, los alumnosy los docentes.

Los contenidos de cada unidad se presentaran en forma secuenciada, para asi
favorecer e aprendizaje significativo. Para contribuir a la organizacion de la secuencia de
contenidos se adoptara oportunamente el modelo de “contenido organizador” o “contenidos
de apoyo” (Reigeluth y Stein en Antlnez, 1983, p. 84).

Se buscara promover en las clases dictadas a través del dialogo la participacion y €
intercambio entre los integrantes del grupo, para asi ampliar la zona de desarrollo proximo y
contribuir positivamente a los aprendizajes. A través de actividades grupales planteadas se
buscara promover competencias para €l trabajo colaborativo.

Las transparencias se utilizardn como recurso de la exposicion, registrando
informacion necesaria sobre |os temas trabajados en la clase asi como servir de guia del plan
de clase. Estas transparencias tendran informacién acotada ya que no busca ser € documento
exclusivo de estudio, dado que € exceso se vuelve contraproducente (Duarte Nancy en
Lopez, 2008, p. 13).

REGISTRO

El proyecto requiere de un registro sistematico de las actuaciones de los estudiantes
dentro de su equipo de proyecto.

Para ellos deberan realizar actas de reuniones, pautas para trabgo en equipo (de
conformacién, de trabajo y de disolucion) y una carpeta final con la documentacién de todo el

proyecto.



Los equipos se conformardn por asociacion libre y eegiran un lider que los

represente.

EVALUACION

Se atenderd a Reglamento de Evaluacion y Pasge de Grado vigente, y €l protocolo
para Proyecto de Tercero acordado en Sala Docente en el que se dan pautas de evaluacion
parael curso.

El docente evaluard en forma permanente, por observacion directa, y por escrito,
considerando los avances del estudiante y del grupo. Asimismo e alumno realizara tareas
acordes a los requerimientos propuestos por e docente, quien cuidara de ir avanzando en €l
grado de complgjidad de dichas propuestas.

En la evaluacion de dichas tareas se considerara: analisis del problema, elaboracion de
planes seleccionando las herramientas apropiadas para la documentacién y € control de
avance del mismo.

El alumno ir4 avanzando en e desarrollo de su proyecto con la guia del docente,
quien no deberarestringir al dlumno atrabajar sdlo con lo aprendido en € curso.

Teniendo en cuenta que |a asignatura Gestion de Proyecto es una asignatura que tiene
un fuerte componente tedrico, la evaluacion tendra carécter formativo, evaluando en forma
positiva la participacion oral de los aumnos sin registro en la libreta, salvo en caso de
participacion destacada (Fiore y Leymoni€, 2007, p. 167)

Ya que € objetivo es que los alumnos adquieran las competencias deseadas, €l grado
de dificultad de la gjercitacion supondra que puedan superar la tarea con facilidad dedicando
un minimo de estudio previo, basandose en e principio de alineamiento constructivo de
Biggs (Sanchez, 2014, p. 42).
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