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Competencia del area: Competencia del curso:

Desarrollar sistemas informaticos|Analizar las técnicas y herramientas de desarrollo de sistemas para
mediante la interaccion de|garantizar un sistema de cdmputo de calidad mediante la
componentes de hardware y software|implementacion de un proceso eficiente basado en las metodologias de
con la finalidad de agilizar los|la ingenieria de software aplicables al desarrollo de software.

procesos y la toma de decisiones en
empresas publicas y privadas, bajo
estandares de calidad nacional e
internacional.

Elementos de competencia:

1. Conocer los conceptos fundamentales de la ingenieria de software para contar con una visién clara del
proceso de desarrollo de sistemas bajo esta metodologia.

2. Analizar las normas, estandares, herramientas y documentacién de la ingenieria de software con el objeto
de identificar las diversas técnicas aplicables a las etapas de analisis, disefio y desarrollo de sistemas.

3. Analizar los factores de calidad para conocer las métricas y desarrollar estrategias que mejoren el
proceso de desarrollo de sistemas apegandonos a las metodologias de calidad.

Perfil del docente:

Licenciatura en Sistemas Computacionales o afin, preferentemente Maestria en las areas de Ingenieria de
Software, Sistemas Computacionales o afin. Debera contar con formacion pedagoégica en educacion virtual;
dominio de las tecnologias de informacién y comunicacion para el uso en educacion a distancia y en especial
de las herramientas del entorno virtual o plataforma tecnoldgica; dominio de la educacion por competencias;
dominio de técnicas de aprendizaje activo y autorregulado, colaborativo y basado en problemas para centrar el
aprendizaje en el estudiante; habilidad para motivar y guiar procesos de aprendizajes auténomos.
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Elemento de competencia 1: Conocer los conceptos fundamentales de la ingenieria de software para contar
con una vision clara del proceso de desarrollo de sistemas bajo esta metodologia.

Competencias blandas a promover:

EC1 Fase I: Papel evolutivo del software.

Contenido: Naturaleza del software, mitos del software.

EC1 F1 Actividad de aprendizaje 1: Trabajo
escrito “"La Naturaleza y Mitos del Software™.

Elaborar trabajo escrito sobre el tema "La
Naturaleza y Mitos del Software".

Para su elaboracion, considera los siguientes
aspectos:

1. Revisa la informacion incluida en la seccion
de recursos, ademas puedes apoyarte de
otras fuentes con sustento académico.

2. Elabora un trabajo escrito sobre el tema.

3. El trabajo debe contener una portada con tus
datos generales.

4. El desarrollo debe ser de una pagina
completa como minimo, fuente Arial, Tamanfo
12, interlineado de 1.15.

5. Incluirle las referencias bibliograficas

consultadas.

. Recuerda cuidar tu ortografia.

. Subir el trabajo a plataforma educativa

institucional en formato PDF.

~N O

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:

Presentacién Mitos y realidades de los proyectos de
software, incluido en plataforma educativa.

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica de trabajo escrito .

EC1 Fase lI: Vision general del proceso de Ingenieria de software.

Contenido: Estratos de la Ingenieria de software, Integracion del modelo de capacidad de madurez, patrones

y evaluacion del proceso.

EC1 F2 Actividad de aprendizaje 2: Mapa
conceptual sobre el proceso del software.

Elaborar un mapa conceptual sobre los pasos
clave en el proceso del software.

Instrucciones:

1. Realiza una investigacion bibliografica
en Google Académico o en la Biblioteca
digital UES sobre el proceso del software y
los pasos involucrados en su desarrollo.

2. Ingresa a algun programa para crear mapas
conceptuales, como por ejemplo Lucidchart y
haciendo uso de las herramientas que la
aplicacion ofrece, elabora de manera clara y
concreta tu mapa conceptual.

3. Recuerda cuidar tu ortografia y la estructura
I6gica de la informacion.

4. Una vez que hayas generado el mapa

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Google Académico.
- Biblioteca digital UES.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica Mapa Conceptual



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/16_Rubrica_Trabajo_Escrito.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/16_Rubrica_Trabajo_Escrito.pdf
https://scholar.google.com/
https://scholar.google.com/
https://scholar.google.com/
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/04_Rubrica_Mapa_Conceptual.pdf

conceptual deberas agregarlo a un
documento que contenga portada con tus
datos generales y referencias bibliograficas.
5. Guarda el documento en formato PDF y
subelo a la plataforma educativa institucional.

4 hrs. Virtuales

EC1 Fase lll: Gestidon de proyectos

Contenido: Actividades de gestion.

EC1 F3 Actividad de aprendizaje 3: Wiki sobre
las actividades en los proyectos de software.

Realizar aportacion en una wiki grupal sobre las
actividades en los proyectos de software.

Para poder realizar tu aportacion debes seguir el
siguiente proceso:

1. Investigar de manera responsable por medio
de internet las actividades en los proyectos
de software.

2. Revisa la Presentacion Proyectos de
Software, incluido en la plataforma educativa.

3. Redacta un escrito sobre las diferentes
actividades involucradas en los proyectos de
software, se debe proporcionar informacion
detallada sobre cada una de estas
actividades.

4. El escrito debe ser de un minimo de una
pagina completa con letra Arial no. 12.

5. Una vez que hayas concluido tu escrito,
deberas copiar el texto y pegarlo en la wiki
incluida en la plataforma educativa.

6. Antes de pegar el texto deberas escribir tu
nombre completo con MAYUSCULAS vy
debajo de tu nombre pegaras el texto.

7. Tu participacion debera incluir como minimo
una imagen relacionada al tema.

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal (X) Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Biblioteca digital UES.
- Presentacion Proyectos de Software, incluido en la
plataforma educativa.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica Participacion en la Wiki

EC1 F3 Actividad de aprendizaje 4: Quiz 1 -
Elemento de competencia 1

Contestar el quiz, incluido en la plataforma
educativa institucional, de forma individual, en base
a las siguientes instrucciones:

1. Repasar todos los temas que se vieron en el
elemento de competencia mediante los
materiales incluidos en los apartados de
recursos.

2. Accesa al quiz en plataforma educativa
institucional.

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo ( )

Recursos:
- Recursos del elemento de competencia.
- Actividades realizadas en el elemento de
competencia.

Criterios de evaluacion de la actividad:



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/RubricaparaparticipacionenWiki.pdf

Cantidad de aciertos obtenidos en base al nUmero de

3. En base a la pregunta elegir la respuesta que
breg 9 P g reactivos.

consideres correcta.

4. Avanza hasta concluir las preguntas.

5. Envialo para su revision.

6. Solo tendras una oportunidad para
contestarlo.

2 hrs. Virtuales

Evaluacion formativa:

Actividades de aprendizaje:

- Trabajo escrito "La Naturaleza y Mitos del Software"

- Mapa conceptual sobre el proceso del software

- Wiki sobre las actividades en los proyectos de software
« Quiz 1: Elemento de competencia 1

Competencias blandas:

- Responsabilidad

- Creatividad

- Pensamiento critico

- Puntualidad

- Solucién de problemas

Fuentes de informacion

1. Sommerville, 1. (2011). Ingenieria de software (9a. ed.). Pearson Educacion.
https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/37857

2. Campderrich Falgueras, B. (2013). Ingenieria del software. Editorial UOC.
https://elibro.net/es/Ic/uesi/titulos/56294

3. Dutoit, A. H. y H. Dutoit, A. (2002). Ingenieria de software orientado a objetos. Pearson Educacion.
https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/74078

4. Echeverri, J. Aristizabal, M. y Gonzalez, L. (2013). Reflexiones sobre ingenieria de requisitos y pruebas

de software. Corporacion Universitaria Remington. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/68913
5. Genero Bocco, M. Cruz Lemus, J. A. y Piattini Velthuis, M. G. (2014). Métodos de investigacion en
ingenieria del software. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/106450



https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/37857
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/56294
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/74078
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/68913
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/106450

Elemento de competencia 2: Analizar las normas, estandares, herramientas y documentacion de la
ingenieria de software con el objeto de identificar las diversas técnicas aplicables a las etapas de analisis,
disefo y desarrollo de sistemas.

Competencias blandas a promover:

EC2 Fase I: Conceptos contenidos en la metodologia de ingenieria de software.

Contenido: La esencia de la practica ingenieria de software: comunicacion, planeacién, modelado,
construccioén y despliegue.

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 5: Foro|Tipo de actividad:

denominado “"La esencia de la Ingenieria de|Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )
Software”” Grupal (X) Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Participar en el foro denominado La esencia de la

Ingenieria de Software. Recursos:

Instrucciones: Presentacion "La Esencia de la Ingenieria de Software",

1. Consultar el material proporcionado en incluido en plataforma educativa.

Plataforma Educativa Institucional sobre la
esencia de la ingenieria de software.

2. Una vez que hayas leido el material deberas
redactar un parrafo con una extension de al
menos 100 palabras compartiendo su
comprensién personal sobre la esencia de la
Ingenieria de Software.

3. La respuesta debera tener un sustento légico

de acuerdo a tu opinion personal.

. Recuerda cuidar tu ortografia.

. Realiza tu participacién en el foro copiando y

pegando la respuesta que redactaste.

6. Analiza con profundidad las opiniones que
expresan los compafieros y retroalimenta el
comentario de 2 de ellos de forma
respetuosa.

Criterios de evaluacion de la actividad:
Rubrica de Participacion en Foro

(G20

5 hrs. Virtuales

EC2 F1 Actividad de aprendizaje 6:|Tipo de actividad: _
Investigacion de definiciones sobre la|Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

metodologia del software Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Realizar una investigacion bibliografica sobre las

siguientes definiciones de Ingenieria de software: Recursos:

- Google Scholar
- Biblioteca digital UES.

1. Comunicacion
2. Planeacion

3. Modelado

4. Construccion o s - .

5. Despliegue Criterios de evaluacion de la actividad:
Instrucciones: Rubrica investigacion de conceptos.

1. Ingresa a Google Scholar o a algun otro sitio
confiable y realiza una busqueda de
informacion sobre los conceptos
mencionados.

2. Deberas consultar al menos 3 fuentes de



https://cesuesedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/jose_bernal_ues_mx/EVch19Ku_mJGtxtLIGuwxXEB6UTSW2WfCcYyremBoB3JiA?e=AEQu66
https://scholar.google.com/
https://scholar.google.com/
https://scholar.google.com/
http://biblioteca.ues.mx/
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/Investigacion_de_Conceptos.pdf

informacion.

3. Una vez que encuentres las definiciones
elabora un documento escrito, deberas
incluirle portada con los datos generales y
todas las referencias en las que te basaste
para realizarlo.

4. Recuerda cuidar tu ortografia y hacer tu
trabajo de forma profesional.

5. Graba el documento en formato PDF y subelo
a la plataforma educativa institucional.

4 hrs. Virtuales

EC2 Fase Il: Analizar principios contenidos en la metodologia de ingenieria de software.

Contenido: Practicas de la ingenieria de software: comunicacion, planeacién, modelado, construccién y
despliegue.

EC2 F2 Actividad de aprendizaje 7: Video |Tipo de actividad: _
interactivo sobre los principios contenidos en|Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

la metodologia de ingenieria de software Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Elaborar un video animado sobre el tema " los

principios contenidos en la metodologia de Recursos:

ingenieria de software”. . Biblioteca digital UES.
Instrucciones: - Repositorios académicos en Internet.
- Powtoon

1. Identificar informacidon sobre el tema en
bibliotecas digitales o repositorios
académicos que sean confiables y de calidad
en Internet.

2. En un documento de Word, elabora el guion
que te sirva como base para realizar tu video.
Este documento debe contar con una portada
que tenga tus datos generales y referencias
bibliograficas.

3. Ingresa a Powtoon o a la herramienta de tu
preferencia y elabora de manera creativa tu
video, tomando como base tu guion.

. El video debe durar entre 3 y 4 minutos.

. Estar estructurado de manera clara y precisa.
Con texto apropiado segun el tema.

6. Contener al inicio del video: nombre del

estudiante, logo institucional y fecha.

7. Imagenes y musica de fondo de acuerdo con
lo que deseen expresar.

8. Enviar el enlace de acceso al video o subirlo
a través del area establecida para la actividad
en la Plataforma Educativa Institucional, en la
fecha determinada por el facilitador.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica Elaboracion de Video

(G20

6 hrs. Virtuales

EC2 Fase lll: Métodos de la metodologia de ingenieria de software.

Contenido: Metodologias de Desarrollo agil que permitiran saber cual seria la mas adecuada.



https://www.powtoon.com/account/signup/
https://www.powtoon.com/account/signup/
http://biblioteca.ues.mx/
https://www.powtoon.com/account/signup/
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/Rubricaparaelaboraciondevideo.pdf

EC2 F3 Actividad de aprendizaje 8: Caso
Practico sobre los principios contenidos en la
ingenieria de software.

Analiza el siguiente caso practico considerado los
principios contenidos en la ingenieria de software:

Una biblioteca local ha decidido actualizar su
sistema de gestién para mejorar la experiencia del
usuario y la eficiencia interna. Se han identificado
los siguientes requisitos:

- Los usuarios deben poder buscar libros
facilmente.

- Se deberan realizar préstamos, devoluciones
y reservas en linea.

- El personal de la biblioteca debe poder
gestionar el inventario de libros y las cuentas
de los usuarios de manera €eficiente.

Instrucciones:

1. Explica cémo utilizarias la metodologia agil
dentro del caso presentado anteriormente.

2. Elabora un documento escrito al que deberas
incluirle una portada con tus datos generales.

3. Graba el archivo en formato pdf y subelo a la
plataforma educativa.

5 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X)

Grupal () Individual (X)
Independientes ( )

Laboratorio ( )
Equipo ( )

Recursos:
- Presentacion Metodologias de Software.
- Presentacion Metodologias de desarrollo de
software

Criterios de evaluacion de la actividad:
- Rubrica analisis de casos.

EC2 F3 Actividad de aprendizaje 9: Quiz 2 -
Elemento de competencia 2.

Contestar el quiz, incluido en la plataforma
educativa institucional, de forma individual, en base
a las siguientes instrucciones:

1. Repasar todos los temas que se vieron en el
elemento de competencia mediante los
materiales incluidos en los apartados de
recursos.

2. Accesa al quiz en plataforma educativa
institucional.

3. En base a la pregunta elegir la respuesta que

consideres correcta.

. Avanza hasta concluir las preguntas.

. Envialo para su revision.

.Solo tendras una oportunidad para

contestarlo.

(o202 I N

2 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Recursos del elemento de competencia.
- Actividades realizadas en el elemento de
competencia.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Cantidad de aciertos obtenidos en base al numero de
reactivos.

Evaluacion formativa:

Actividades de aprendizaje:



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/17_Rubrica_Analisis_de_Casos.pdf

- Foro denominado "La esencia de la Ingenieria de Software"

- Investigacion de conceptos sobre la metodologia del software

- Video interactivo sobre los principios contenidos en la metodologia de ingenieria de software
- Caso practico

- Quiz 2: Elemento de competencia 2

Competencias blandas:

- Responsabilidad

- Creatividad

- Pensamiento critico

- Solucién de problemas

Fuentes de informacion

1. Sommerville, 1. (2011). Ingenieria de software (9a. ed.). Pearson
Educacion. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/37857

2. Campderrich Falgueras, B. (2013). Ingenieria del software. Editorial
UOC. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/56294

3. Dutoit, A. H. y H. Dutoit, A. (2002). Ingenieria de software orientado a objetos. Pearson
Educacion. https://elibro.net/es/Ic/uesltitulos/74078

4. Echeverri, J. Aristizabal, M. y Gonzalez, L. (2013). Reflexiones sobre ingenieria de requisitos y pruebas
de software. Corporacion Universitaria Remington. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/68913

5. Genero Bocco, M. Cruz Lemus, J. A. y Piattini Velthuis, M. G. (2014). Métodos de investigacion en
ingenieria del software. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/106450



https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/37857
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/56294
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/74078
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/68913
https://elibro.net/es/lc/ues/titulos/106450

Elemento de competencia 3: Analizar los factores de calidad para conocer las métricas y desarrollar
estrategias que mejoren el proceso de desarrollo de sistemas apegandonos a las metodologias de calidad.

Competencias blandas a promover:

EC3 Fase I: Conceptos de calidad en el desarrollo de software.

Contenido: Calidad, métricas, control de calidad, factores de calidad de ISO 9126, modelo cualitativo, modelo

cuantitativo.

EC3 F1 Actividad de aprendizaje 10: Infografia
sobre los conceptos de calidad en el desarrollo
de software.

Elaborar una infografia sobre los conceptos de
calidad en el desarrollo de software:

Conceptos Basicos: Funcionalidad, Fiabilidad,
Usabilidad, Eficiencia, Mantenibilidad,
Escalabilidad, Cumplimiento de requisitos,
Documentacion, Pruebas y verificacion.

Instrucciones:

1. Realizar una investigacion documental en
fuentes confiables sobre los conceptos
mencionados.

2.Ingresa a algun programa para crear
infografias, como por ejemplo Canva y
haciendo uso de las herramientas que la
aplicacion ofrece, elabora de manera clara y
concreta tu infografia.

3. La infografia debera contener imagenes
representativas del tema y un disefio
atractivo, usando fuentes y colores diversos.

4. Deberas incluirle tus datos generales y las
referencias bibliograficas.

5. Descarga tu infografia y subela a la
plataforma institucional.

4 hrs. Virtuales

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Biblioteca digital UES.
- Google Académico.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica de Infografia

EC3 Fase II: Marco conceptual para las métricas del producto.

Contenido: Principios de medicion, atributos de las métricas efectivas del software.

EC3 F2 Actividad de aprendizaje 11: Wiki sobre
Métricas en la Ingenieria de Software.

Participar en una wiki grupal sobre los
siguientes temas:

- Los principios de medicion

- Los atributos de las métricas efectivas
del software

- Métrica del punto de funcion(PF)

- Cada atributo de calidad que indica ISO 9126

- Modelado del disefio, para el cédigo fuente
y para el mantenimiento

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )
Grupal () Individual (X) Equipo ( )

Independientes ( )

Recursos:
- Investigacion en fuentes de internet.
- Presentacidon Metricas en el desarrollo del Software,
incluida en plataforma educativa.
- Presentacién Metricas tecnicas
Software, incluida en plataforma educativa.

del

Criterios de evaluacion de la actividad:



http://biblioteca.ues.mx/
https://scholar.google.com/
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/Infografia.pdf

Instrucciones:

1.

. Utilizar

.Redactar

.No se debe

Realizar una investigacion en
fuentes confiables de informacién sobre los
temas anteriores.

. Revisar los materiales incluidos en la seccién

de recursos.

informacion de los temas
antes mencionados, para identificar la
importancia de la medicion en los proyectos
de ingenieria de software.

un parrafo, de minimo
1000 palabras, donde expliques la
importancia de la medicion en los proyectos
de ingenieria de software.

.Copia y pega el parrafo en la Wiki

establecida en la Plataforma Educativa.
repetir la informacion
establecida por otro de sus companieros.

. Es necesario leer las aportaciones previas

a su participacion.

. Antes de pegar el texto deberas escribir tu

nombre completo con MAYUSCULAS y
debajo de tu nombre pegaras el texto.

. Tu participacion debera incluir como minimo

una imagen relacionada al tema.

5 hrs. Virtuales

Rubrica Participacion en la Wiki

EC3 F2 Actividad de aprendizaje 12: Exposicién
oral en video sobre un tema de interés.

Realizar una exposiciéon oral en video sobre un
tema en particular de los vistos en la asignatura.

Instrucciones:

1.

2.

Analiza los materiales incluidos en la materia,
asi como las actividades elaboradas.

Elegir un tema de su interés y en un
documento de Word, desarrolla el tema.

. Este documento debe contar con una portada

que tenga tus datos generales y referencias
bibliograficas.

.Deberas preparar una exposicion oral

basandote en el trabajo realizado.

. Puedes utilizar los recursos que consideres

necesarios en apoyo a tu exposicion.

. Debes grabar un video con tu exposicion

utilizando el dispositivo de tu preferencia
(celular, computadora, tableta, etc.).

. El video debera tener una duracion entre 5y

10 minutos.

. Al inicio deberas presentarte (nombre

completo, carrera que estudias y universidad)
y al finalizar deberas mencionar una
conclusion o reflexiéon personal.

. Cuidar Sonido e iluminacién

Tipo de actividad:
Aula () Virtuales (X) Laboratorio ( )

Grupal () Individual (X) Equipo ( )
Independientes ( )

Recursos:
- Recursos incluidos en el curso.
- Actividdaes elaboradas en el curso.
- Dispositivo para grabar video.

Criterios de evaluacion de la actividad:

Rubrica exposicién oral.



https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/RubricaparaparticipacionenWiki.pdf
https://www.ues.mx/archivos/alumnos/rubricas/05_Rubrica_Exposicion.pdf

10. Descarga tu video y subelo a YouTube , si
no te es posible subirlo a youtube incluyelo
en tu drive personal.

11. En el documento en el que desarrollaste el
tema, pega el link de tu video, ya sea de
youtube o del drive.

12. Graba tu documento en formato pdf y subelo
a la plataforma educativa institucional.

10 hrs. Virtuales

Evaluacion formativa:

Actividades de aprendizaje:

- Infografia
- Wiki sobre métricas
- Proyecto Integrador

Competencias blandas:

- Responsabilidad

- Creatividad

- Pensamiento critico

- Solucién de problemas

Fuentes de informacion

1. Sommerville, 1. (2011). Ingenieria de software (9a. ed.). Pearson
Educacion. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/37857
2. Campderrich Falgueras, B. (2013). Ingenieria del software. Editorial
UOC. https://elibro.net/es/Ic/uesltitulos/56294
3. Dutoit, A. H. y H. Dutoit, A. (2002). Ingenieria de software orientado a objetos. Pearson
Educacion. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/74078
4. Echeverri, J. Aristizabal, M. y Gonzalez, L. (2013). Reflexiones sobre ingenieria de requisitos y pruebas

de software. Corporacion Universitaria Remington. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/68913
5. Genero Bocco, M. Cruz Lemus, J. A. y Piattini Velthuis, M. G. (2014). Métodos de investigacion en
ingenieria del software. RA-MA Editorial. https://elibro.net/es/Ic/ues/titulos/106450

Politicas Metodologia Evaluacién
Al inicio del curso el facilitador El curso se llevara mediante la La evaluacion del curso se
establecera los horarios y las vias | plataforma educativa que la realizara de acuerdo al Reglamento
de comunicacion, considerando al |institucion designe. Escolar vigente que considera los
menos una via alterna a la siguientes articulos:
plataforma educativa. El curso sera intensivo, por lo que ]

se deberan realizar un determinado | ARTICULO 27. La evaluacién es el
El profesor publicara los numero de actividades cada proceso que permite valorar el
Lineamientos de entrega de semana. desarrollo de las competencias
actividades y evaluacion, en donde establecidas en las secuencias
quedara establecido el calendario | La dinamica del curso consiste en | didacticas del plan de estudio del
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semanal que tendran para subir las
actividades a la plataforma, asi
como las fechas de cierre de
plataforma. ES
RESPONSABILIDAD DEL
ALUMNO LEER LOS
LINEAMIENTOS.

El alumno deberd ingresar
diariamente al curso en plataforma
y realizar las actividades de
acuerdo al calendario establecido
por el profesor.

Cualquier duda que tenga el
alumno al realizar la actividad, es
obligacién solicitar asesoria al
facilitador mediante la plataforma
educativa institucional o el medio
que el mismo haya dispuesto.

El facilitador debera dar
retroalimentacion oportuna de las
actividades elaboradas por el
alumno.

En caso de no entregar a tiempo
alguna evidencia, se penalizara con
un porcentaje de la calificacion.

En caso de que la plataforma no

esté disponible, debera reportarlo
al correo: uesvirtual@ues.mx . El
facilitador debera ofrecer un plan
alterno para la realizacion de las

actividades.

En caso de plagio en alguna de las
actividades, el alumno no obtendra
la competencia en la evaluacién
correspondiente y su calificacion
sera como si la actividad no la
hubiese entregado.

dar seguimiento a cada tema
establecido en la secuencia
didactica a través de diversos tipos
de actividades destinadas a
ejecutarse, en su mayoria, en forma
individual, a través de la plataforma
educativa institucional.

Se debera participar en al menos
un foro en cada elemento de
competencia. donde el facilitador
lanzara un tema o pregunta y los
alumnos deberan aportar sus ideas
propias y deberan retroalimentar al
menos a 2 de sus compaferos.

Se contestara al menos un quiz en
cada elemento de competencia.

Se participara en la construccion de
al menos una wiki de forma
colaborativa con el resto de los
miembros del grupo.

Se debe elaborar un Proyecto Final
integrador.

Se proporcionara una explicacion
de cada uno de los temas con
material y herramientas apropiadas
para su mejor comprension y para
un adecuado desarrollo de cada
una de las actividades.

La plataforma educativa se cerrara
en 2 cortes en el transcurso del
maodulo.

El docente les proporcionara un
calendario de elaboracion de
actividades, que contemple las
fechas especificas de entrega de
cada actividad.

En caso no entregar las actividades
de acuerdo al calendario
establecido por el facilitador, si
podran entregarlas fuera de tiempo
(siempre y cuando no esté cerrada
la plataforma), sin embargo, se
penalizara con el 20% de la
calificacion por la entrega tardia de
la misma.

Podran entregar actividades
siempre y cuando la plataforma se
encuentre abierta, una vez que se

programa educativo
correspondiente. Su metodologia
es integral y considera diversos
tipos de evidencias de
conocimiento, desempefio y
producto por parte del alumno.

ARTICULO 28. Las modalidades
de evaluacion en la Universidad
son:

1. Diagnostica permanente,
entendiendo esta como la
evaluacioén continua del
estudiante durante la
realizacion de una o varias
actividades;

2. Formativa, siendo esta, la
evaluacion al alumno durante
el desarrollo de cada
elemento de competencia; y

3. Sumativa es la evaluacién
general de todas y cada una
de las actividades y
evidencias de las secuencias
didacticas.

Sélo los resultados de la
evaluaciéon sumativa tienen efectos
de acreditacion y seran reportados
al departamento de registro y
control escolar.

ARTICULO 29. La evaluacion
sumativa sera realizada tomando
en consideracion de manera
conjunta y razonada, las evidencias
del desarrollo de las competencias
y los aspectos relacionados con las
actitudes y valores logradas por el
alumno.

ARTICULO 30. Los resultados de
la evaluacién expresaran el grado
de dominio de las competencias,
por lo que la escala de evaluacion
contemplara los niveles de:

1. Competente sobresaliente;
2. Competente avanzado;
3. Competente intermedio;
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cierre, ya no se aceptaran
actividades.

4. Competente basico; y
5. No aprobado.

El nivel minimo para acreditar una
asignatura sera el de competente
basico. Para fines de acreditacion
los niveles tendran un equivalente
numerico conforme a lo siguiente:

- Competente sobresaliente= 10
- Competente avanzado=9

- Competente intermedio= 8

- Competente basico=7

- No aprobado= 6




