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PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE : 
Elabora un sistema computacional de propósito específico con base en metodologías de Ingeniería de Software.  
 
CONTENIDOS: 

  I. Ingeniería de Software 
  II. Proceso de gestión de proyecto 
 III. Metodologías 
IV. Calidad y normas de calidad 
 V. Modelos de Madurez 
VI. Temas selectos 
 

ORIENTACIÓN DIDÁCTICA:  
La presente unidad se abordará a partir de la estrategia  aprendizaje orientada a proyectos, el docente conducirá 
el curso con el método heurístico, se realizarán actividades de indagación, análisis y diseño para seleccionar la 
metodología adecuada al sistema de información que se quiera implementar, aplicando un enfoque de calidad; 
utilizando herramientas CASE para facilitar el diseño de los diagramas UML, exposiciones, prácticas  y la 
realización de un proyecto en equipo que integre los conceptos generales así como las competencias referentes al 
uso de patrones de diseño y el manejo  las normas calidad del software.  
Las actividades que se realizarán en clase fomentarán en los estudiantes algunas técnicas, tales como: trabajo 
colaborativo y  participativo, lluvia de ideas, organizadores gráficos, indagación documental, fichas de trabajo, 
exposición de temas complementarios, discusión dirigida así como la realización de un proyecto. 
Para ello el docente dentro de la planeación establecerá las actividades de aprendizaje a desarrollar y los tiempos 
para entrega por parte del alumno; así mismo marcara los tiempos de revisión para hacer las observaciones y 
anotaciones para que el alumno pueda mejorar su aprendizaje, además de establecer las características del 
proyecto realizado.  
 
EVALUACIÓN Y ACREDITACIÓN 
La presente Unidad de Aprendizaje se evaluará a partir del portafolio de evidencias, el cual se conforma de: 
evaluación formativa, sumativa y rubricas de autoevaluación y coevaluación. 
Esta unidad de aprendizaje también se  puede acreditar mediante: 

• Evaluación de saberes previamente adquiridos, con base en los lineamientos establecidos por la 
academia. 

• Acreditación en otra UA del IPN u otra institución educativa ó internacional. 
 
BIBLIOGRAFÍA: 
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INTENCIÓN EDUCATIVA  

Esta unidad de aprendizaje contribuye al perfil de egresado de Ingeniería en Sistemas Computacionales, al desarrollar 
las habilidades de análisis y diseño de proyectos haciendo uso de software de gestión de proyectos así como 
herramientas CASE, además de integrar los principios de gestión de la calidad regidos por los estándares establecidos 
para asegurar, gestionar, auditar y certificar la calidad de procesos y productos informáticos así como también planificar 
y proyectar es estratégicamente (Recursos Hardware y Software, Recursos Humanos, componentes reutilizables) el 
desarrollo de proyectos de software. Así mismo, se dinamizan las competencias de pensamiento creativo, comunicación 
asertiva, trabajo colaborativo y participativo. 
 
Se relaciona con las unidades de aprendizaje: Programación Orientada, Bases de Datos y Administración de Proyectos. 
 
 

PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE: 
Elabora un sistema computacional de propósito específico con base en metodologías de Ingeniería de Software.  
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HORAS TEORÍA/SEMESTRE:54 
 
HORAS PRÁCTICA/SEMESTRE:27 
 
HORAS DE APRENDIZAJE 
AUTÓNOMO:54 
 
HORAS TOTALES/SEMESTRE:81 

 UNIDAD DE APRENDIZAJE DISEÑADA  
POR: Academia de Ingeniería de Software 
 
REVISADA POR:  

 
 

Dr. Flavio Arturo Sánchez Garfias 
Subdirección Académica 

APROBADA POR:  
 
 

Ing. Apolinar Francisco Cruz Lázaro 
Presidente del CTCE. 

 

 AUTORIZADO POR:  
Comisión de Programas Académicos 
del Consejo General Consultivo del 
IPN. 2011 
 
 
 
_______________________________ 

Ing. Rodrigo de Jesús Serrano 
Domínguez 

 Secretario Técnico de la Comisión 
de Programas Académicos 

 
 

 
  



INSTITUTO POLITÉCNICO NACIONAL 
 

SECRETARÍA ACADÉMICA 
 

DIRECCIÓN DE EDUCACIÓN SUPERIOR 
 

UNIDAD DE APRENDIZAJE: Ingeniería de Software HOJA: 3 DE 12 
 
N° UNIDAD TEMÁTICA: I                                                                                           NOMBRE: Ingeniería de Software 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
Compara los diferentes modelos de proceso de un sistema software con base en sus características y el tipo de 
proyecto a desarrollar.  
 

No. CONTENIDOS  
HORAS con 

docente 
HORAS  

(Aprendizaje 
Autónomo) CLAVE 

BIBLIOGRÁFICA 

T P T P 
1.1 
1.2 
1.3 
1.4 
1.5 
1.5.1 
1.5.2 
1.5.3 
1.5.4 
1.5.5 
1.5.6 

Conceptos  básicos de Ingeniería de Software 
Atributos y características del software 
Importancia y aplicación del software 
Ciclo de vida del software 
Modelos de procesos 
Lineal secuencial 
Cascada 
Incremental 
Desarrollo Rápido de Aplicaciones 
Prototipos 
Espiral 

0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
1.0 

 
 

 
 
 

0.5 
1.0 

 

1.0 
1.0 
1.0 
0.5 
2.5 

 
0.5 
0.5 
1.0 
1.0 

 

6B,11B,8B,12C 
 

 Subtotales: 3.0 1.5 6.0 3.0  

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 
Encuadre del curso. 
La presente unidad se abordará a partir de la estrategia de aprendizaje orientada a proyectos y método heurístico, lo 
que permitirá la consolidación de las siguientes técnicas de aprendizaje: lluvia de ideas, ficha de trabajo, indagación 
documental, discusión dirigida, mapas conceptuales, resolución de problemas, exposición en equipo de temas 
complementarios, propuesta de proyecto y realización de prácticas. 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
Evaluación diagnóstica  
Portafolio de evidencias: 
Ficha de trabajo                           
Mapa conceptual                                                
Exposición en equipo                
Reportes de práctica           
Propuesta de Proyecto  
Rúbricas  de autoevaluación       
Rúbrica de coevaluación             
Evidencia de aprendizaje           

 
 

5% 
5% 

10% 
15% 

5% 
5% 
5% 

50% 
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N° UNIDAD TEMÁTICA: II                                                                              NOMBRE: Proceso de gestión de proyecto 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
Desarrolla el plan de proyecto de un sistema software con base en las  técnicas de estimación aplicables en la gestión 
y control de los recursos, procesos y eventos. 
 

No. CONTENIDOS  
HORAS con 

docente 
HORAS  

(Aprendizaje 
Autónomo) CLAVE 

BIBLIOGRÁFICA 

T P T P 
2.1  
2.2 
2.3 
2.4 
2.5 
2.5.1 
2.5.2 
2.6 
2.6.1 
2.6.2 
2.6.3 
2.7 

Ámbito de Software 
Estudio de factibilidad 
Análisis de riesgo 
Recursos 
Estimación      
Métricas 
Modelos de estimación 
Planificación del proyecto    
Calendario de actividades 
Diagrama de Gantt 
Diagrama de Pert 
Supervisión y control del plan de proyecto 

0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
1.5 

 
 

0.5 
 
 
 

0.5 

 
 

0.5 
 

0.5 
 
 

0.5 
 
 
 
 

0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
1.5 

 
 

0.5 
 
 
 

0.5 

0.5 
 

0.5 
 

1.0 
 
 

0.5 
 
 
 

0.5 

3B,9B,1B 
 
 
 

 Subtotales: 4.5 1.5 4.5 3.0  
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 

La presente unidad se abordará a partir de la estrategia aprendizaje orientada a proyectos y método heurístico, lo que 
permitirá la consolidación de las siguientes técnicas de aprendizaje: indagación documental, ficha de trabajo, 
discusión dirigida, cuadro de comparaciones,  líneas de tiempo, diagrama de Gantt y diagramas de pert, exposición en 
equipo de temas complementarios, avance del proyecto  y realización de prácticas. 
 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
Portafolio de evidencias: 
Ficha de trabajo                           
Cuadro de Comparaciones                         
Diagramas elaborados                            
Exposición en equipo  
Avance de proyecto               
Reportes de prácticas                   
Rúbricas  de autoevaluación       
Rúbrica de coevaluación             
Evidencia de aprendizaje           

 
5% 
5% 

10% 
10% 
20% 
10% 

5% 
5% 

30% 
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Ingeniería de Software HOJA: 5 DE 12 
 
N° UNIDAD TEMÁTICA: III                                                                                                         NOMBRE: Metodologías 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
Clasifica las diferentes metodologías con base en las etapas que las conforman y los resultados obtenidos en cada 
una de ellas. 

No. CONTENIDOS  
HORAS con 

docente 
HORAS  

(Aprendizaje 
Autónomo) CLAVE 

BIBLIOGRÁFICA 

T P T P 
3.1  
3.1.1 
3.1.2 
3.1.3. 
3.2 
3.2.1 
3.2.2 
3.2.3 
3.2.4 
3.3 
3.3.1 
3.3.2 
3.3.3 

Metodologías estructuradas 
Merisse 
Yourdon 
Gane-Sarson 
Metodologías Orientadas a Objetos 
OMT 
Ingeniería de Software Orientado a Objetos 
(Jacobson) 
Proceso Unificado 
Proceso Unificado de Rational 
Metologías Agiles 
Programación Extrema 
SCRUM 
Crystal 

1.0 
 
 
 

1.0 
 
 
 
 

1.0 
 

0.5 
 
 
 

0.5 
 
 
 
 

0.5 

1.5 
 
 
 

2.5 
 
 
 
 

2.0 

1.0 
 
 
 

1.0 
 
 
 
 

1.0 

6B,8B, 9B, 10C, 
12C,3C 

 
 
 
 

 Subtotales: 3 1.5 6 3.0  
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 

La presente unidad se abordará a partir de la estrategia aprendizaje orientada a proyectos y método heurístico, lo que 
permitirá la consolidación de las siguientes técnicas de aprendizaje: indagación documental, ficha de trabajo, 
discusión dirigida, cuadro de comparaciones, mapas conceptuales,  exposición en equipo de temas complementarios, 
avance del proyecto  y realización de prácticas. 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
Portafolio de evidencias: 
Ficha de trabajo                           
Cuadro de Comparaciones                         
Mapa conceptual                             
Exposición en equipo  
Avance de proyecto               
Reportes de prácticas                   
Rúbricas  de autoevaluación       
Rúbrica de coevaluación             
Evidencia de aprendizaje           

 
5% 
5% 
5% 

15% 
20% 
20% 

5% 
5% 

20% 
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N° UNIDAD TEMÁTICA: IV                                                                               NOMBRE: Calidad y Normas de Calidad 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
Realiza un sistema de información de calidad con base en las diferentes normas enfocadas a los productos software. 
 

No. CONTENIDOS  
HORAS con 

docente 
HORAS  

(Aprendizaje 
Autónomo) CLAVE 

BIBLIOGRÁFICA 

T P T P 
4.1  
4.2 
4.3 
4.4 
4.4.1 
4.4.2 
4.4.3 
4.4.4 

Conceptos de la calidad  
Calidad de sistemas de información 
Calidad del producto software 
Modelos y normas de calidad 
ISO 9000 
ISO 25000 
IEEE Std 1061-1998  
ISO/IEC 15939 

1.0 
0.5 
1.0 
1.0 

 
 
 

 
0.5 
0.5 

 

1.5 
 

1.5 
1.5 

 
1.5 

 
 

1.5 
 
 

2.0 

1B,5C,7B 
 

 Subtotales: 3.0 1.0 6.0 3.5  
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 

La presente unidad se abordará a partir de la estrategia  aprendizaje orientada a proyectos y método heurístico, lo que 
permitirá la consolidación de las siguientes técnicas de aprendizaje: indagación documental, ficha de trabajo, 
discusión dirigida, cuadro de comparaciones, documentación del proyecto (diagramas UML, Pert y Gantt, estudio de 
factibilidad, análisis de riesgos, modelo relacional de la  base datos y diccionario de datos), exposición en equipo de 
temas complementarios  y realización de prácticas. 
 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
Portafolio de evidencias: 
Ficha de trabajo                           
Cuadro de Comparaciones                                                 
Exposición en equipo  
Documentación del proyecto               
Reportes de prácticas                   
Rúbricas  de autoevaluación       
Rúbrica de coevaluación      
Evidencia de Aprendizaje 

 
5% 
5% 

10% 
30% 
20% 

5% 
5% 

20% 
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Ingeniería de Software HOJA: 7 DE 12 
 
N° UNIDAD TEMÁTICA: V                                                                                         NOMBRE: Modelos de Madurez 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
Aplica los modelos de madurez, evaluación y mejora de procesos en el desarrollo de software con base en el control 
de calidad, los productos finales y los niveles definidos por dichos procesos. 
 

No. CONTENIDOS  
HORAS con 

Docente 
HORAS  

(Aprendizaje 
Autónomo) CLAVE 

BIBLIOGRÁFICA 

T P T P 
5.1  
5.2 
5.3 
5.4 
5.5 
5.6 

Introducción 
Proceso de Software Personal (PSP) 
Proceso de Software de Equipo (TSP) 
Modelo de Capacidad de Madurez (CMM) 
Modelo de Capacidad de Madurez  Integrado  
(CMMI) 
MoProSoft 

0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
0.5 
0.5 

 
 
 

0.5 
0.5 

1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 
0.5 
1.0 
1.0 
0.5 
0.5 

1B, 6B ,2C, 5C 
7B 

 
 

 Subtotales: 3.0 1.0 6.0 3.5  
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 

La presente unidad se abordará a partir de la estrategia  aprendizaje orientada a proyectos y método heurístico, lo que 
permitirá la consolidación de las siguientes técnicas de aprendizaje: indagación documental, ficha de trabajo, 
discusión dirigida, cuadro de comparaciones, programa de cómputo, exposición en equipo de temas   
complementarios, conclusión del  proyecto  y realización de prácticas. 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
Portafolio de evidencias: 
Ficha de trabajo                           
Cuadro de Comparaciones                                                     
Exposición en equipo  
Reporte del proyecto               
Reportes de prácticas              
Evidencia de aprendizaje      
Rúbricas  de autoevaluación       
Rúbrica de coevaluación      
        

 
5% 
5% 

10% 
30% 
20% 
20% 

5% 
5% 
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Ingeniería de Software HOJA: 8 DE 12 
 
N° UNIDAD TEMÁTICA: VI                                                                                                NOMBRE: Temas Selectos 

UNIDAD DE COMPETENCIA 
Reestructura los proyectos software con base en  nuevos requerimientos y  los conceptos fundamentales de la 
Ingeniería de Software. 
 

No. CONTENIDOS  
HORAS con 

Docente 
HORAS  

(Aprendizaje 
Autónomo) CLAVE 

BIBLIOGRÁFICA 

T P T P 
6.1  
6.2 
6.2.1 
6.2.2 
6.3 
6.3.1 
6.3.2 
6.3.4 
6.3.5 
6.3.6 

Herramientas Case 
Ingeniería Web 
Conceptos y Planeación 
Modelado y Pruebas 
Reingeniería 
Procesos de Negocio 
Del Software 
Reestructuración 
Ingeniería Inversa 
Ingeniería Directa 
 

1.0 
1.0 

 
 

1.0 

   0.5 
 
 
 

0.5 

2.0 
2.5 

 
 

1.5 

1.5 
 
 
 

2.0 

6B,8B, 11B,12C 
 
 
 
 
 

 
 

 Subtotales: 3.0 1.0 6.0 3.5  
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE 

La presente unidad se abordará a partir de la estrategia  aprendizaje orientada a proyectos y método heurístico, lo que 
permitirá la consolidación de las siguientes técnicas de aprendizaje: indagación documental, ficha de trabajo, 
discusión dirigida, cuadro de comparaciones, programa de cómputo, exposición en equipo de temas   
complementarios, proyecto reestructurado  y realización de prácticas. 

EVALUACIÓN DE LOS APRENDIZAJES 
 
Portafolio de evidencias: 
Ficha de trabajo                           
Cuadro de Comparaciones                                                     
Exposición en equipo  
Reporte de la reestructuración del 
proyecto               
Reportes de prácticas              
Rúbricas  de autoevaluación       
Rúbrica de coevaluación      
        

 
5% 
5% 

10% 
 

60% 
10% 

5% 
5% 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
  



INSTITUTO POLITÉCNICO NACIONAL 
 

SECRETARÍA ACADÉMICA 
 

DIRECCIÓN DE EDUCACIÓN SUPERIOR 
 

UNIDAD DE APRENDIZAJE: Ingeniería de Software HOJA: 9 DE 12 
 

RELACIÓN DE PRÁCTICAS 
 

 
PRÁCTICA 

No. 

 
NOMBRE DE LA PRÁCTICA 

 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 

 
DURACIÓN  

 
LUGAR DE REALIZACIÓN 

1 
 
 

2 
 
 

3 
 

  
4 
 
 

5 
 
 
 

6 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

Modelos de procesos 
 
 
Proceso de gestión de proyecto 
 
 
Uso de las diferentes Metodologías 
 
 
Listas de verificación usados en las 
Normas de Calidad 
 
Desarrollar un ejemplo para la 
demostración de una herramienta CASE 
 
Realizar una demostración del proceso de 
Ingeniería inversa utilizando una 
herramienta CASE Específica 

I 
 
 
II 
 
 

III 
 
 

IV 
 
 

V 
 

 
 

VI 
 
 
 

4.5 
 
 

4.5 
 
 

4.5 
 
 

4.5 
 
 

4.5 
 
 

 
4.5 

 
 
 
 
 
 
 

 

Salas de cómputo de la 
Escuela. 

TOTAL DE 
HORAS 

27.0 

 
EVALUACIÓN Y ACREDITACIÓN: 
Las prácticas aportan el 15% de la calificación de la unidad temática I. 
Las prácticas aportan el 10% de la calificación de la unidad temática II. 
Las prácticas aportan el 20% de la calificación de la unidad temática III. 
Las prácticas aportan el 20% de la calificación de la unidad temática IV. 
Las prácticas aportan el 20% de la calificación de la unidad temática V. 
Las prácticas aportan el 10% de la calificación de la unidad temática V. 
Las prácticas se consideran requisito indispensable para acreditar esta unidad de aprendizaje. 
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UNIDAD DE APRENDIZAJE: Ingeniería de Software HOJA: 10 DE 12 
 

PERÍODO UNIDAD PROCEDIMIENTO DE EVALUACIÓN 
1 
 
 
 
 
 

2 
 
 

3 
 

I 
 
 

 II 
 
 

III, IV  
  
 

V 
 

 VI 

Evaluación continua   50% 
Evidencia de aprendizaje 50% 
 
Evaluación continua   70% 
Evidencia de aprendizaje 30% 
 
Evaluación continua   80% 
Evidencia de aprendizaje 20% 
 
Evaluación continua   100% 
  
Evaluación continua   100% 
 
 
 
Las Unidades I y II aportan el 30% de la calificación final. 
La Unidad III aporta el 30% de la calificación final. 
Las Unidades IV y V aportan el 40% de la calificación final. 
 
Esta unidad de aprendizaje también se  puede acreditar mediante: 

• Evaluación de saberes previamente adquiridos, con base en los lineamientos 
establecidos por la academia. 

•  Acreditación en otra UA del IPN u otra institución educativa nacional o 
internacional. 

•  
Si esta unidad de aprendizaje se acredita en evaluación Extraordinaria ó a Título de 
Suficiencia, se realizará de acuerdo a los lineamientos establecidos en la reunión de 
academia que para tal efecto se realice previamente. 
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CLAVE B C BIBLIOGRAFÍA 

1 
 
 
 

2 
 
 
 

3 
 
 

4 
 

5 
 
 

6 
 
 
 

7 
 
 

8 
 
 

9 
 
 

10 
 
 
 

11 
 

12 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 

X 
 
 
 

X 
 
 

X 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 

X 

 
 
 
 

X 
 
 
 

X 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

X 
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