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I. IDENTIFICACION
Denominacién : CARGA HORARIA (Horas reloj)
Asignatura : Gerencia de Proyectos Carga Horaria Total 80
Curso : Quinto Clases tedricas 60
Semestre : Décimo Clases practicas / Laboratorio 20
Cédigo 11009 Hora de Trabajo Auténomo
Area : Fundamentos de la Informatica Créditos Académicos
Tipo : Obligatorio Otro (especificar)

Il. FUNDAMENTACION

El alumno en esta materia debera aprender que un proyecto son todas las acciones que se deben realizar
para cumplir con una necesidad definida dentro de plazos definidos. Un proyecto es un conjunto de
acciones que se planifican a fin de conseguir una meta previamente establecida, para lo que se cuenta con
una determinada cantidad de recursos. El proyecto busca crear un producto original que cumpla con una
necesidad especifica que debe estar claramente expresada. Esta expresion de las necesidades es incluso
mas dificil ya que generalmente el proyecto no tiene precedentes dentro de la compafiia, dado que es una

novedad

lll. COMPETENCIAS GENERALES:

Competencia general:

Gestiona proyectos organizacionales y tecnolégicos mediante la aplicacién de herramientas, técnicas y
metodologias de planificacién, organizacién, direccion, control y evaluacién, optimizando recursos y

favoreciendo la toma de decisiones eficiente, ética y orientada a resultados.

Competencias especificas:

e Planifica proyectos definiendo objetivos, alcance, actividades, cronogramas, recursos y
entregables.

e Aplica técnicas y herramientas de gerencia de proyectos para organizar, ejecutar, controlar y
evaluar actividades.

e Gestiona recursos humanos, fisicos, tecnolégicos y financieros de manera eficiente.

o Dirige equipos de trabajo aplicando liderazgo, comunicacion y coordinacién efectiva.

¢ Analiza costos, riesgos, viabilidad e impactos técnicos, econdémicos, sociales y ambientales de los
proyectos.

o Utiliza herramientas tecnoldgicas para el seguimiento, control y documentacién de proyectos.

o Evalua el avance de los proyectos mediante indicadores de tiempo, costo, alcance y calidad.

¢ Comunica resultados mediante informes, presentaciones y documentacion técnica orientada a la
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toma de decisiones.

IV. CONTENIDO PROGRAMATICO

UNIDAD | - METODO LINEAL

- El problema general de la programacion lineal

- Método simplex, Método simples revisado

UNIDAD 1l — INTRODUCCION A LA GERENCIA DE PROYECTOS EN EL CONTEXTO
LATINOAMERICANO

- Definicidn y caracteristicas clave de la Gerencia de Proyectos.

- Contexto socioeconémico y su impacto en la gestion de proyectos en América Latina.
- Principales desafios de infraestructura, tecnologia y sostenibilidad en la region.

- Casos de estudio: Proyectos de ingenieria y tecnologia en Latinoamérica.

- Comparativa entre la gerencia de proyectos en América Latina y otras regiones.

UNIDAD IIl - METODOLOGIAS AGILES Y ADAPTATIVAS EN PROYECTOS DE INGENIERIA

- Introduccién a metodologias agiles (Scrum, Kanban) aplicadas a proyectos de ingenieria
informatica.

- Diferencias entre metodologias tradicionales (cascada) y metodologias agiles.

- Adaptacion de metodologias agiles al contexto latinoamericano.

- Gestién del cambio en proyectos &giles: resistencia, cultura organizacional y estructura.

- Herramientas colaborativas para la gestion de proyectos agiles (Jira, Trello, Asana).

UNIDAD IV — GESTION DE RECURSOS Y SOSTENIBILIDAD EN PROYECTOS

- Gestidn de recursos humanos y técnicos en proyectos de ingenieria.

- Enfoque en la sostenibilidad: incorporacién de practicas ecoeficientes.

- Evaluacion de impacto ambiental y social en proyectos de gran envergadura.
- Asignacién y balanceo de recursos limitados.

- Evaluacion del costo-beneficio en proyectos sostenibles.

UNIDAD V — GESTION DE RIESGOS EN PROYECTOS TECNOLOGICOS

- Identificacion y evaluacion de riesgos en proyectos tecnoldgicos e informaticos.
- Gestidn de riesgos en contextos de alta incertidumbre y volatilidad en América Latina.

- Planificacién de contingencias y respuesta a emergencias.
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- Marco normativo: cumplimiento legal y normativas de ciberseguridad.

- Caso de estudio: ciberataques y su impacto en proyectos tecnoldgicos.
UNIDAD VI — INNOVACION Y TRANSFORMACION DIGITAL EN LA GERENCIA DE PROYECTOS

- Impacto de la transformacion digital en la gerencia de proyectos.

- Implementacion de nuevas tecnologias (Al, IoT, Big Data) en proyectos de ingenieria.
- Innovacién y liderazgo en proyectos tecnoldgicos en América Latina.

- Modelos de gestion para proyectos de innovacion.

- Estudios de caso sobre transformacion digital en empresas de ingenieria e informatica.

UNIDAD VII - METODOS DE PLANIFICACION, CONTROL Y OPTIMIZACION DE PROYECTOS

Introduccion a la planificacion de proyectos: cronograma, asignacion de tareas y control de
recursos.

- Métodos graficos (diagrama de Gantt, redes PERT/CPM) para optimizacién de tiempos.

- Herramientas para la optimizacién de proyectos: planificacién de tiempos y costos.

- Evaluacion del desempeno del proyecto: métricas de tiempo, costo, calidad y satisfaccion del
cliente.

- Herramientas de software de gestidén de proyectos: MS Project, Primavera, OpenProject.

UNIDAD VIll — ETICA, GOBERNANZA Y RESPONSABILIDAD SOCIAL EN LA GESTION DE
PROYECTOS

- Gobernanza en la gerencia de proyectos: marco ético y normativo en la region.
- Laresponsabilidad social y su integracion en los proyectos.

- Proyectos de impacto comunitario: casos de estudio en América Latina.

- Transparencia y rendicion de cuentas en la gerencia de proyectos.

- Rol del gerente de proyectos como lider ético y responsable.
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V. ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA LA FORMACION

10.

11.

Clases Magistrales Interactivas: Utilizacion de presentaciones y discusiones en clase,
incentivando la participacion activa de los estudiantes a través de preguntas y debates.

Estudios de Caso: aplicar teorias y conceptos a situaciones reales o simuladas. Analisis y
discusion del contexto, los problemas, las soluciones aplicadas y resultados obtenidos.

Trabajo Colaborativo: Promocién del trabajo en equipo para resolver problemas, potenciando el
aprendizaje cooperativo y el intercambio de conocimientos entre pares.

Simulaciones y Modelado: para facilitar la comprensién de la catedra a través de la
experimentacion.

Laboratorios de Programacion: Desarrollar habilidades practicas, resolucion de problemas
practicos; familiarizacién con las herramientas y entornos de desarrollo que utilizaran en la carrera
profesional.

Seminarios y Talleres: Organizaciéon de encuentros con expertos, donde se discuten las uUltimas
tendencias, retos y avances en el campo.

Investigacién Dirigida: Asignacion de temas de investigacion relacionados con los contenidos
del modulo, donde los estudiantes deben buscar y sintetizar informacion actualizada y relevante.

Analisis Critico de Publicaciones: Revision y discusion critica de articulos académicos y papers
para desarrollar habilidades de analisis critico y comprension profunda de la literatura
especializada.

Proyectos de Investigacion Aplicada: Desarrollo de proyectos que requieren la aplicacion de
conocimientos tedricos en contextos practicos, fomentando la capacidad de los estudiantes para
conducir investigaciones independientes.

Presentaciones y Debates: Los estudiantes presentaran los resultados de sus investigaciones
ante la clase, promoviendo la habilidad de comunicar efectivamente hallazgos complejos y
someterlos a la critica de sus compafieros.

Uso de Repositorios de Datos: Proporciona al estudiante habilidades practicas necesarias para
diversas aplicaciones tecnoldgicas y analiticas.

VI. ESTRATEGIAS DE EVALUACION
1. Evaluaciones Teéricas:

o Examenes Escritos: Puede incluir pruebas de opcién multiple, preguntas cortas y ensayos.

o Quizzes: Pruebas cortas y frecuentes para asegurar la comprension continua de los temas
tratados en clase.

2. Evaluaciones Practicas:

e Laboratorios de Programacion:

e Proyectos Practicos:
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3. Investigacion:
¢ Informe de Investigacion:
e Presentacion Oral:

4. Participacion y Extension:

e Participacion en Clase: Evaluacion de la participacion activa en discusiones, debates y
actividades en clase.

o Actividades de Extensién: Participacion en seminarios, conferencias o talleres relacionados
con la catedra, reflejando el compromiso del estudiante con su formacion profesional continua
y de su comunidad.

Se regira de acuerdo al Reglamento Interno vigente de la Facultad. Con evaluacién/es segun la planificacion

docente de caracter acumulativo, mas una (1) evaluacion final.

Tipo Puntaje
Evaluacion Acumulativa 40 Puntos
Evaluacion Final 60 Puntos
Total 100 Puntos
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