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PROGRAMA EDUCATIVO:  

LICENCIATURA EN EDUCACIÓN 
 

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES 
  

PROGRAMA DE ASIGNATURA: Proyecto Integrador I                                                                                                                CLAVE:    E‐PIN1‐1 

Propósito de aprendizaje de la 
Asignatura 

El estudiante será capaz de implementar una metodología ágil para ejercer una situación de integración 
compleja donde se apliquen los saberes adquiridos orientados al desarrollo de la autonomía y que 
culminen en un producto evaluable de manera holística, considerando no solo el conocimiento teórico, 
sino también la habilidad para aplicarlo en contexto práctico y con función social. 

Competencia a la que 
contribuye la asignatura 

Manufacturar e interpretar elementos mecánicos mediante el empleo de máquinas‐herramientas, 
considerando la normatividad aplicable al diseño. 

 Tipo de 
competencia  Cuatrimestre  Créditos  Modalidad  Horas por semana  Horas Totales 

Específica 
 

3 
 

3.75 
 

Escolarizada 
 

4  60 

 

Unidades de Aprendizaje 
Horas del Saber  Horas del Saber Hacer  Horas Totales 

     

I.  Análisis de entorno y conceptualización 
del proyecto  2  4  6 

II. Planificación del proyecto   2  4  6 

III. Diseño, aplicación, desarrollo y pruebas 
del Proyecto  7  29  36 

IV. Adaptación y divulgación del proyecto  6  6  12 

Totales 17  43  60 
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Funciones  Capacidades  Criterios de Desempeño 

Diseñar la planeación educativa, 
considerando las necesidades de 
los estudiantes, promoviendo las 
habilidades integrales y de 
aprender a aprender, y usando 
nuevas tecnologías para cumplir 
con los objetivos pedagógicos e 
institucionales. 

Identificar las características del 
modelo curricular de la institución, 
con base en un análisis de los 
planes y programas, normatividad 
y políticas institucionales, para 
establecer objetivos y estrategias 
de acción educativa.   

Integra un reporte técnico pedagógico del modelo curricular 
vigente que contenga: 
‐ Políticas institucionales 
‐ Fundamentos teóricos y pedagógicos del modelo curricular 
‐ Condiciones de operación del modelo 
‐ Programas educativos que imparte la institución 
‐ Normatividad 

Estructurar un plan de acción 
educativa, con base en el modelo 
curricular vigente, estrategias de 
enseñanza‐aprendizaje que 
incluyan el uso de nuevas 
tecnologías, los contenidos 
temáticos, tiempos, recursos y 
necesidades estudiantiles, para 
cumplir los objetivos establecidos. 

Realiza un plan de acción educativa acorde a la temporalidad 
de cada institución educativa que contenga: 
‐ Contenidos temáticos 
‐ Objetivos específicos 
‐ Programa de actividades escolares: 
  Dosificar contenidos temáticos 
  Evaluaciones 
  Actos cívicos y días inhábiles 
‐ Estrategias de enseñanza aprendizaje que incluyan nuevas 
tecnologías 
‐ Espacios físicos, equipo y material didáctico actualizado 
‐Adaptaciones para necesidades específicas de los estudiantes. 
 

Instrumentar  las situaciones de 
aprendizaje y el proceso de 
evaluación, considerando las 
necesidades de los estudiantes, 
promoviendo las habilidades 
integrales y de aprender a 
aprender, y usando nuevas 
tecnologías para cumplir con los 
objetivos pedagógicos e 
institucionales. 

Diagnosticar  las variables 
académicas de los estudiantes, 
mediante técnicas de evaluación 
diagnóstica, y considerando sus 
características individuales y 
entorno social, para determinar 
las estrategias de enseñanza 
aprendizaje y el plan de acción 
educativa. 
 

Elabora un expediente grupal que contenga:  
‐ instrumento de evaluación diagnóstica 
‐ resultados de la evaluación, indicando el nivel de 
conocimientos    de los estudiantes 
‐ guía de entrevista inicial 
‐ datos personales de los estudiantes.  
‐ Conclusiones sobre las características grupales. 
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Elaborar el plan de clase, de 
acuerdo al procedimiento 
establecido, los resultados del 
diagnóstico académico, y 
considerando las estrategias de 
enseñanza aprendizaje y los 
objetivos educativos, para 
propiciar el logro del aprendizaje 
significativo con un desarrollo 
integral de habilidades. 

Elabora el plan de clase que contenga:  
‐ Tema de la clase 
‐ Objetivos específicos  
‐ Situaciones de aprendizaje dentro y fuera del aula 
‐ Técnicas de enseñanza que incluyan nuevas tecnologías 
‐ Materiales didácticos diversos 
‐ Espacio  
‐ Equipo 
‐ Dosificación de horas 
‐ Tipo de evaluación 
 

Desarrollar material didáctico, 
considerando a los contenidos 
temáticos y situación de 
aprendizaje, acordes a los 
elementos didácticos y utilizando 
nuevas tecnologías para apoyar al 
logro del aprendizaje. 

Elabora y selecciona materiales didácticos: 
‐ Tarjetas visuales 
‐ juegos  
‐ material audiovisual (videos, audio, presentaciones, web) 
‐ software especializado 
‐ escenarios 
‐ materiales impresos 
 

Desarrollar situaciones de 
aprendizaje, aplicando técnicas y 
métodos pedagógicos, 
considerando el plan de clase y la 
dinámica grupal, para propiciar el 
aprendizaje significativo con un 
desarrollo integral de habilidades. 
 

Desarrolla una clase donde demuestre: 
‐ La técnica pedagógica 
‐ Manejo de material didáctico 
‐ Manejo de grupo 
‐ Logro del objetivo 
‐ Presentación personal 
‐ Manejo del tiempo 
‐ Evaluación 

Determinar un plan de evaluación, 
acorde a las estrategias de 
evaluación, técnicas y métodos 
pedagógicos, para determinar el 
nivel de logro del aprendizaje. 

Elabora un Plan de Evaluación que contenga:  
‐ Criterios a evaluar 
‐ Momentos de evaluación 
‐ Estrategias de evaluación del plan de clase 
‐ Tipos de Instrumentos de evaluación 
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Diseñar instrumentos de 
evaluación, con base a las técnicas 
de elaboración de instrumentos, 
para determinar el nivel de logro 
del aprendizaje. 

Elabora instrumentos de evaluación: 
  ‐ Cuestionarios abiertos y cerrados 
 ‐ Rúbricas ‐ escalas estimativas 
 ‐ Listas de cotejo 
 ‐ Guías de observación 
 ‐ Prueba Oral 
 ‐ Juego de roles 
 ‐ Composición escrita 
 ‐ Guías de entrevistas personales 
 ‐ Simulación 
 ‐ Ejercicios prácticos ‐Indicadores de interpretación del 
instrumento y de los resultados. 
 

Proponer mejoras al proceso de 
enseñanza aprendizaje, mediante 
el análisis de los resultados de la 
evaluación, el plan de acción 
educativa y el plan de clase, para 
propiciar el aprendizaje 
significativo con un desarrollo 
integral de habilidades. 
 

Elabora un reporte que incluya: 
 ‐ Resultados de aprovechamiento escolar de los estudiantes. 
 ‐ Efectividad del plan de clase en relación a los resultados de 
aprovechamiento escolar. 
 ‐ Impacto del plan de acción educativa en el aprovechamiento 
escolar. 
 ‐ Propuestas de mejora al plan de clase y al proceso de 
evaluación. 
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UNIDADES DE APRENDIZAJE 
 

Unidad de Aprendizaje  I. Análisis de entorno y conceptualización del proyecto 

Propósito esperado   El estudiante establecerá los propósitos y objetivos del proyecto integrador basados en el análisis del entorno, 
para la construcción del plan que guiará la ejecución del mismo. 

Tiempo Asignado  Horas del 
Saber   2  Horas del Saber Hacer  4  Horas Totales  6 

 

Temas 
Saber 

Dimensión Conceptual 
Saber Hacer 

Dimensión Actuacional 
Ser y Convivir 

Dimensión Socioafectiva 

Técnicas  para  identificar 
problemas 

Identificar y describir las técnicas básicas 
para identificar problemas: 
● Observación. 
● Análisis de los contextos. 
● Revisión de fuentes secundarias 

(bibliografía). 
● Análisis de cuestionarios y 

entrevistas. 
● Comparación con estándares 

económicos, sociales, productivos u 
otros. 

● Observación de la realidad en 
distintos niveles. 

● Consulta a expertos. 
 
 
 
 

Determinar la técnica aplicable para 
la identificación de problemas. 
Integrar información cualitativa y 
cuantitativa para la definición del 
problema y/o detección de la 
necesidad:  

● Antecedentes del 
problema.  

● Características. 
● Principales 

manifestaciones.  
● Interesados en el proyecto 

/problema. 
● Número de afectados. 
● Número de beneficiados.  
● Tasas de incidencia.  
● Espacio temporal de 

ocurrencia. 

Desarrollar la creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 

Desarrollar el pensamiento 
crítico y habilidades 
analíticas 

Asumir el respeto y cuidado 
del ambiente, con la 
constante orientación hacia 
la sostenibilidad 

Desarrollar liderazgo e 
influencia social 

 

 



 
ELABORÓ: DGUTYP REVISÓ: DGUTYP 

F-DA-01-PA-LIC-10.1 
APROBÓ: DGUTYP VIGENTE A PARTIR DE: SEPTIEMBRE DE 2024 

 

 
Identificar la Teoría de proyectos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Explicar la importancia de la integración 
de equipos de trabajo colaborativo. 
 
 
 

● Análisis de causa‐efecto. 
 

Determinar el ciclo de vida del 
proyecto y su entorno general. 
 
Elaborar el perfil del proyecto. 
 
Evaluar las condiciones del 
problema y sus necesidades con 
base en una matriz de prioridades 
para definir el proyecto. 
 
Fomentar actividades grupales que 
propicien la comunicación, el 
intercambio de ideas, la reflexión, 
la integración y la colaboración 
entre   
integrantes para la solución de la 
necesidad y/o problemática 
identificada. 
 

Ejercer responsabilidad 
social en el planteamiento 
de proyectos  

Desarrollar la creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 
 
Desarrollar el pensamiento 
crítico y habilidades 
analíticas 
 
Asumir el respeto y cuidado 
del ambiente, con la 
constante orientación hacia 
la sostenibilidad 
 
Desarrollar liderazgo e 
influencia social 
 
Ejercer responsabilidad 
social en el planteamiento 
de proyectos  
 
 Técnicas  para la toma de 

decisiones 
     

Identificar las técnicas para la 
creatividad: 
● Lluvia de ideas. 
● Mapas mentales 
● CANVAS 
● Técnica SCAMPER (sustituir, 

combinar, adaptar, modificar, poner, 
eliminar, revertir) 

Seleccionar entablar una técnica 
creativa para crear un proyecto. 
 
Establecer la necesidad y/o 
problemática a resolver. 
 
Plantear ideas y propuestas para 
resolver la necesidad/problemática.
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● Design thinking 
● Investigación Acción Participativa 

(IAP) 
● Aprendizaje basado en proyectos 
● Aprendizaje basado en problemas 
 

 
Plantear la visión del proyecto y 
determinación del anteproyecto 
y/o prototipo. 
 

 
 

Proceso de Evaluación 

Resultado de Aprendizaje  Evidencia de Aprendizaje  Instrumentos de evaluación 

Establece los propósitos y objetivos de un proyecto, 
basándose en el análisis del entorno. 

 

 

Integra un portafolio de evidencias que 
contenga: 

● Un reporte de investigación 
● El entorno general del proyecto 
● El perfil del proyecto. 
● La necesidad y/o problemática a 

resolver 
La visión del proyecto 

Lista de Cotejo 

Rúbrica 

Establece los propósitos y objetivos de un proyecto, 
basándose en el análisis del entorno. 

 

 

Integra un portafolio de evidencias que 
contenga: 

● Un reporte de investigación 
● El entorno general del proyecto 
● El perfil del proyecto. 
● La necesidad y/o problemática a 

resolver 
La visión del proyecto 

Lista de Cotejo 

Rúbrica 
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Temas 
Saber 

Dimensión Conceptual 
Saber Hacer 

Dimensión Actuacional 
Ser y Convivir 

Dimensión Socioafectiva 

Gestión de Proyectos con 
metodologías ágiles 
 
 

Identificar las técnicas de planeación del 
proyecto: 

● Diagrama de Gantt. 
● Roadmap 
● Estructura de desglose de 

trabajo. 
● Ruta crítica. 
● Línea base. 
● Tablero Kanban. 
● Diagrama PERT. 

 

Seleccionar la técnica aplicable para 
la generación de ruta o plan de 
acción del proyecto. 
 
Redactar objetivos, metas, alcances 
y limitaciones del proyecto 

Desarrollar habilidades 
socioemocionales que 
permitan adquirir y generar 
conocimientos, así como la 
capacidad para aprender a 
pensar 
 
Desarrollar habilidad para 
resolver problemas 
complejos 
 
Asumir el pensamiento 
crítico y habilidades 
analíticas, basado en 
principios éticos. 
 
Desarrollar la creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 
 
 

Unidad de Aprendizaje  II.  Planificación del proyecto 

Propósito esperado  
El estudiante establecerá una visión general del proyecto, centrado en la adaptabilidad, colaboración y valor 
incremental a lo largo del ciclo de vida del proyecto a través de una hoja de ruta flexible y líneas de acción para 
alcanzar los objetivos planeados. 

Tiempo Asignado  Horas del 
Saber   2  Horas del Saber Hacer  4  Horas Totales  6 
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Plan del proyecto  Identificar los requisitos de un proyecto 
 
 
 Definir la importancia de la priorización 
de tareas en función de su valor y 
relevancia. 
 
 
 
 
 
 
 
Definir el cronograma del proyecto. 
 

Determinar los recursos humanos, 
materiales, tecnológicos y 
económicos para el proyecto. 
 
Establecer interesados/usuarios del 
proyecto. 
 
Determinar las actividades, 
requerimientos y secuencia del 
proyecto. 
 
Establecer responsables en cada 
etapa del proyecto. 
 
Seleccionar los trabajos prioritarios 
a realizar. 
 
Establecer la duración de las tareas 
y/o actividades del proyecto. 
 

Desarrollar habilidades 
socioemocionales que 
permitan adquirir y generar 
conocimientos, así como la 
capacidad para aprender a 
pensar 
 
Desarrollar habilidad para 
resolver problemas 
complejos 
 
Asumir un pensamiento 
crítico y habilidades 
analíticas, basado en 
principios éticos. 
 
Desarrollar la creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 
 
 

 
 
 
 
 

Proceso de Evaluación 

Resultado de Aprendizaje  Evidencia de Aprendizaje  Instrumentos de evaluación 
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Establece la visión general de un proyecto a través de 
una hoja de ruta flexible.  

 

 

 

Integra un portafolio de evidencias que 
contenga: 

● La técnica aplicable para la 
generación de ruta o plan de 
acción del proyecto. 

● Los objetivos, metas, alcances y 
limitaciones del proyecto 

● Los recursos necesarios para el 
proyecto 

● Los interesados/usuarios del 
proyecto 

● Los responsables en cada etapa 
del proyecto. 

● Los trabajos prioritarios por 
realizar. 

● La duración de las tareas y/o 
actividades del proyecto 

 

Lista de Cotejo  

Rúbrica 
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Temas 
Saber 

Dimensión Conceptual 
Saber Hacer 

Dimensión Actuacional 
Ser y Convivir 

Dimensión Socioafectiva 

Ejecución del plan del 
proyecto 
 

Emplear conocimientos, técnicas, 
metodologías y/o procedimientos 
alineados al perfil del programa 
educativo para la resolución del 
problema/necesidad determinada. 
 

Redactar el anteproyecto y/o 
prototipo con las propuestas y 
planteamientos que buscarán 
resolver el problema/necesidad 
determinada. 
 
Elaborar el anteproyecto y/o 
prototipo que resolverá el 
problema/necesidad determinada. 

Desarrollar la habilidad para 
resolver problemas 
complejos 
 
Asumir pensamiento crítico 
y habilidades analíticas 
 
Desarrollar creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 
 
Desarrollar resiliencia, 
manejo del estrés y 
flexibilidad 
 

Pruebas del proyecto  Emplear las técnicas de prueba o testeo: 
● Focus group con especialistas 
● Grupo de expertos 
● Grupo de trabajo 
● Prueba y error 
● Adaptación de innovaciones 

Demostrar la efectividad de un 
proyecto aplicando técnicas de 
prueba. 
 
Construir los Indicadores de 
desempeño cualitativos y/o 

Desarrollar la habilidad para 
resolver problemas 
complejos 
 
Asumir pensamiento crítico 
y habilidades analíticas 
 

Unidad de Aprendizaje  III.   Diseño, aplicación, desarrollo y pruebas del Proyecto 

Propósito esperado   El estudiante establecerá un diseño aplicado a la creación de anteproyecto y/o prototipo de manera iterativa e 
incremental, para resolver un problema o satisfacer una necesidad. 

Tiempo Asignado  Horas del 
Saber   14  Horas del Saber Hacer  22  Horas Totales  36 
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Definir la efectividad y eficiencia del 
proyecto con base en indicadores de 
desempeño. 

cuantitativos. 
 

Desarrollar creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 
 
Desarrollar resiliencia, 
manejo del estrés y 
flexibilidad. 

 
 
 
 
 

 
 

 
 

Proceso de Evaluación 

Resultado de Aprendizaje  Evidencia de Aprendizaje  Instrumentos de evaluación 

Diseña un anteproyecto y/o prototipo de manera 
iterativa e incremental 

 

Integra un portafolio de evidencias que 
contenga: 

● Diseño del anteproyecto y/o 
prototipo 

● Elaboración del anteproyecto y/o 
prototipo 

● Las técnicas de prueba 
Los Indicadores de desempeño 

Lista de Cotejo 

Rúbrica 
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Temas 
Saber 

Dimensión Conceptual 

Saber Hacer 

Dimensión Actuacional 

Ser y Convivir 

Dimensión Socioafectiva 

Adaptación del Proyecto  Identificar la importancia de los ajustes 
en el alcance, requisitos y prioridades 
del proyecto. 

 

Implementar la técnica de reevaluación 
de objetivos y prioridades. 

 

Proponer los indicadores de 
desempeño. 

 

 

Realizar las adecuaciones, 
cambios, mejoras o actualizaciones 
al plan original. 

 

Documentar los progresos del 
proyecto y los problemas que le 
han surgido. 

 

Verificar los resultados obtenidos a 
partir de la aplicación de 
indicadores de desempeño. 

 

Desarrollar resiliencia, 
manejo del estrés y 
flexibilidad 

 

Desarrollar habilidades 
socioemocionales que 
permitan adquirir y generar 
conocimientos, fortalecer 
la capacidad para aprender 
a pensar 

 

Desarrollar habilidad para 
resolver problemas 
complejos 

Unidad de 
Aprendizaje 

IV. Adaptación y divulgación del proyecto 

Propósito esperado  
El estudiante valorará la capacidad de respuesta del equipo de trabajo y transparencia del proyecto, a través del 
desarrollo de manera flexible, colaborativa y orientada a resultados para asegurar la calidad del anteproyecto 
y/o prototipo. 

Tiempo Asignado 
Horas del 
Saber  

6  Horas del Saber Hacer  6  Horas Totales  12 
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Desarrollar creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 

Revisión y retrospectiva 
del proyecto 

Identificar áreas para la mejora 
continua. 

 

Identificar la adaptación de recursos 
según las necesidades del proyecto. 

 

Definir los medios de divulgación 
aplicables: 

‐ Exposición 
‐ Medios audiovisuales (video, 

cartel, presentación) 
Medios impresos (manuales, congresos, 
artículos, capítulo de libro, informe) 

Validar los entregables por parte 
de los interesados/usuarios. 

 

Obtener aceptación de los 
interesados/usuarios del proyecto. 

 

Documentar las conclusiones del 
proyecto. 

 

Divulgar resultados de 
anteproyecto y/o prototipo. 

 

Desarrollar resiliencia, 
manejo del estrés y 
flexibilidad 

 

Desarrollar habilidades 
socioemocionales que 
permitan adquirir y generar 
conocimientos, fortalecer 
la capacidad para aprender 
a pensar 

 

Desarrollar habilidad para 
resolver problemas 
complejos 

 

Desarrollar creatividad, 
originalidad y espíritu de 
iniciativa 
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Proceso Enseñanza‐Aprendizaje 
 

Métodos y técnicas de enseñanza  Medios y materiales didácticos 
Espacio Formativo 
Aula  X 

Aprendizaje basado en proyectos/problemas. 
Equipos colaborativos. 
Aprendizaje auxiliado por las tecnologías de la 
información. 
 

Cañón  
Computadora 
Internet 
Impresos 
Materiales diversos 

Laboratorio / Taller  X 

    Empresa   

Proceso de Evaluación 

Resultado de Aprendizaje  Evidencia de Aprendizaje  Instrumentos de evaluación 

Valora la capacidad de respuesta del equipo de 
trabajo y transparencia del proyecto, a través del 
desarrollo de manera flexible, colaborativa y 
orientada a resultados. 

 

Integra un portafolio de evidencias que 
contenga: 

● Los progresos del proyecto y sus 
adecuaciones, cambios, mejoras o 
actualizaciones al plan original. 

● Interpretación de los resultados 
obtenidos. 

● La aceptación de los 
interesados/usuarios del proyecto. 

● La conclusión del proyecto. 
La divulgación de los resultados del 
anteproyecto y/o prototipo. 

Lista de Cotejo  

Rúbrica 
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