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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La importancia del Proyecto de Carrera radica en realizar una propuesta sustentada en investigacion cientifica, para plantear
soluciones que atiendan necesidades del ambito tecnoldgico con un enfoque innovador y holistico.

Por tanto, la unidad de aprendizaje permite que el estudiante integre y aplique conocimientos teoricos y practicos de computacion,
ademas de identificar los elementos propios del método cientifico para fundamentar su propuesta.

La unidad de aprendizaje se encuentra en la etapa terminal con caracter obligatorio y pertenece al area de conocimiento de Disefio
de Ingenieria.

[Il. COMPETENCIA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar un proyecto del area de tecnologias de la informacién, a partir de la metodologia de investigacion cientifica, para atender
problematicas de hardware software y su interconexion, con innovacion, ahinco y compromiso.

IV. EVIDENCIA(S) DE DESEMPERNO

Elabora y entrega una investigaciéon o proyecto que atienda una necesidad en el area de las tecnologias de la informacion, que
incluya: portada, introduccién, problemaética, justificacion, antecedentes, objetivo general, objetivos especificos, metodologia, marco
tedrico, descripcion de la propuesta, etapa de construccion, implementacién, resultados y conclusiones.

V. DESARROLLO DE CONTENIDOS

Contenidos:

Reflexion y propuesta

Estructura y lineamientos proceso de presentacion de la propuesta
Revision del estado del arte

Presentacion de la propuesta

Escritura de reporte

Presentacion Final
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VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. de
Practica

Competencia

Descripcion

Material de Apoyo

Duracioén

1

Aplicar el concepto de innovacion
e identificar los elementos de una
investigacion, para plantear un
proyecto original, mediante la
deteccion de probleméticas y/o
necesidades tecnolégicas, con
creatividad e innovacion.

El docente expone los conceptos
de innovacion y proyecto final de
carrera, asi como ejemplos de los
mismos

El alumno realiza y entrega un
resumen de la propuesta de su
proyecto de carrera. Se realiza
una discusion y critica de los
proyectos entre los mismos
compaferos.

Pintarron plumones, cafidén de

proyeccion.

4 horas

Identificar los lineamientos
necesarios de una investigacion,
mediante la  utilizacibn  de
softwares y formatos apegados al
area de la ingenieria, para
estructurar la propuesta de
investigacion, de forma critica,
sistematica e innovadora.

El docente presenta los
lineamientos y formato del
documento para presentar la
propuesta, ademas de software
gue el alumno puede utilizar.

El alumno entrega el borrador de
la estructura de la propuesta con
los lineamientos y el formato
descrito por el profesor.

Pintarrén, plumones, cafién de
proyeccion y hojas de datos.

4 horas

revision  del
mediante la
discusion  de
informacion, para plantear la
hipétesis de investigacion, con
actitud reflexiva y objetiva.

Desarrollar una
estado del arte,
basqueda vy

El docente presenta como se
realiza la discusion de la literatura
y estado del arte, asi como las
fuentes bibliograficas 0
repositorios electrénicos.

El alumno entrega un documento
de la discusion de la revision
bibliografica, ademas de Ilas
preguntas ¢que se ha hecho?,
¢qué se puede mejorar? y la
Hipotesis.

Pintarrén, plumones, cafién de
proyeccion y hojas de datos.

6 horas




Redactar  un proyecto  de
investigacion, mediante la
aplicacion de la metodologia de la
investigacion, para justificar y
sustentar la idea de un proyecto,
con actitud analitica, y proactiva.

El alumno presenta el borrador del
protocolo (escrito y exposicion
oral) de su proyecto de carrera,
qgue incluye, introduccién, revision
del estado del arte, problematica,
justificacion, metodologia y
cronograma de actividades.

El docente revisa y retroalimenta
al alumno acerca de su propuesta.

6 horas

El alumno presenta avances de la
redaccion del documento o el
borrador del mismo.

El docente revisa, da seguimiento
y retroalimenta al alumno acerca
de la redaccion de su documento.

6 horas

Explicar los resultados del
proyecto, a partr de una
presentacion oral y escrita, para
justificar y presentar los hallazgos,
con disposicion, respeto y caridad.

El alumno presenta en un
documento escrito y en una
presentacion oral, los resultados
de su investigacion.

El docente revisa y aprueba la
presentacion del alumno, en
compafiia de un jurado expertos
en el area.

6 horas




VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: El primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente)
El docente funge como orientador en el proceso de elaboracion del proyecto de investigacion, guia al estudiante en la seleccion del

tema y problematica a atender.

Estrategia de aprendizaje (alumno)

Participa de forma activa y autbnoma en la construccion de sus conocimientos, integra las competencias del plan de estudios asi
como de la practica profesional para el desarrollo de su proyecto de carrera.

Trabaja de forma critica y analitica en la revisién de la literatura y planteamiento del problema correspondiente.

VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion sera llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion:
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion:

- Evaluaciones parciales (2)........cccoeeeviiiiiininn, 40%
- Evidencia de desempefio........ccccccvvveeeiiiniiiiiiiinnnns 60%
o (Proyecto de investigacion)
o Total...100%




IX. REFERENCIAS

Basicas

Complementarias

Engel, A. (2017). Practical Creativity and Innovation in
Systems Engineering. Estados Unidos: Wiley.

Farrel, P. (2017). IT Capstone Project. Estados Unidos:
endall/Hunt Publishing Co.

Ferndndez, C. y Bapista, P. (2014). Metodologia de la
Investigacion (6% ed.). Espafia: McGraw-Hill [clasica]

Dyksen, W. (2018). The Capstone Experience, epartment of
Computer Science and Engineering. Estados Unidos:
Michigan State University.

X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta esta asignatura debe contar con titulo de Licenciatura en Ingenieria en Computacion o area afin, se requiere
contar con maestria Ciencias o en Ingenieria y se sugiere doctorado en Ciencias o0 en Ingenieria, ademas de contar con experiencia
en el desarrollo de proyectos o prototipos, transferencia tecnoldgica o redaccion de patentes.




