" EDUCACION PROGRAMA EDUCATIVO: brp
e LICENCIATURA EN INGENIERIA EN ALIMENTOS y

DIRECCION GENERAL DE UNIVERSIDADES
TECNOLOGICAS y POLITECNICAS

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

PROGRAMA DE ASIGNATURA: PROYECTO INTEGRADOR | CLAVE: E-PINI-1

El estudiante sera capaz de implementar una metodologia agil para ejercer una situacion de integracion
ITefele X1 oo [T da e [FZT[Ne [SBEMN compleja donde se apliquen los saberes adquiridos orientados al desarrollo de la autonomia y que
Asignatura culminen en un producto evaluable de manera holistica, considerando no solo el conocimiento tedrico,
sino también la habilidad para aplicarlo en contexto practico y con funcién social.
Competencia a la que Industrializar materias primas a través de procesos tecnoldgicos, para producir y conservar alimentos
contribuye la asignatura inocuos que contribuyan al desarrollo sostenible de la region.

Tipo de

. Cuatrimestre Créditos Modalidad Horas por semana Horas Totales
competencia

Especifica Escolarizada

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

I.  Analisis de entorno y conceptualizacion
2 4 6
del proyecto
Il Planificacidn del proyecto 2 4 6
Il Disefio, aplicacion, desarrollo y pruebas 7 29 36
del Proyecto
IV.  Adaptacion y divulgacion del proyecto 6 6 12
Totales 17 43 60
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Funciones

Capacidades

Criterios de Desempeiio

Transformar Materias primas a
través de procesos tecnoldgicos,
para producir y conservar
alimentos inocuos que
contribuyan al desarrollo
sostenible de la region

Analizar materias primas,
subproductos y producto
terminado mediante técnicas
analiticas, para medir y controlar
los parametros que aseguren la
de calidad.

Elabora un reporte del analisis de materia prima, subproducto
y/o producto terminado, que incluya:

- Descripcion de la Técnica de muestreo utilizada

- Las caracteristicas fisicoquimicas y microbioldgicas de la
materia prima o producto

Técnicas analiticas aplicadas

Normas relacionadas con el andlisis realizado

Analisis estadistico

Resultados y conclusiones del analisis

Seleccionar alternativas de
proceso con base en las
caracteristicas de la materia
prima, normatividad aplicable y
tendencias de consumo del
mercado, para su
aprovechamiento dptimo y
sustentable.

Realiza un informe técnico sobre alternativas del proceso que

incluya:

- Clasificacién de la materia prima de acuerdo a los

resultados de su analisis

- Tendencias de consumo

- Propuesta de una a tres alternativas de proceso

- Diagrama de flujo del (los) proceso (s) que aplique
Normatividad relacionada al (los) proceso (s)

Indicadores de impacto ambiental

Ejecutar procesos de
transformacion mediante
procedimientos, normasy
tecnologias de conservacion, para
la obtencién de un producto
alimenticio inocuo.

Realiza un reporte del proceso de produccidn que incluya:
- Bitdcora de proceso (registro de datos)
- Rendimientos porcentuales de producto terminado
obtenido
- Puntos criticos de control de proceso

Desviaciones y ajustes del proceso

Insumos y servicios auxiliares del proceso

Equipo utilizado
Descripcion de la tecnologia de conservacién utilizada
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- Resultados y conclusiones
- Recomendaciones
- Muestra fisica del producto terminado

Desarrollar alternativas de
productos y subproductos de
acuerdo a las caracteristicas de la
materia prima, procesos
tecnoldgicos e investigacion
cientifica, para darle valor
agregado y diversificar la gama de
productos.

Realiza un informe técnico que documente alternativas de
productos y/o subproductos, considerando:

- Descripcién de la materia prima y proceso
-Caracteristicas fisicoquimicas y microbioldgicas (normatividad
aplicable)

-Composicion nutrimental

- Evaluacidn sensorial

- Empaque o envase

- Estimacion de la vida de anaquel

- Diagrama de flujo del proceso y puntos criticos de control
- Ficha técnica del producto terminado

- Muestra del prototipo del producto

- Conclusiones

Conservar recursos alimentarios a
través de técnicas y normas para
prolongar su vida util y asegurar
la calidad del producto.

Implementar las condiciones
Optimas de manejo de materia
prima sin procesar mediante
especificaciones metodoldgicas y
normas, para conservar las
caracteristicas de la materia
prima.

Elabora un reporte de las condiciones del manejo de la
materia prima sin procesar que contenga:

- Caracteristicas fisicoquimicas y microbioldgicas

- Método de conservacion elegido

- Pardmetros de control de la conservacién

- Especificaciones de empaque y embalaje

- Normas para la conservacion

- Condiciones de monitoreo para evaluar la vida util

- Resultados y conclusiones

Implementar las condiciones
Optimas de manejo de producto

Elabora un reporte de las condiciones del manejo del producto
terminado que contenga:
- Caracteristicas fisicoquimicas y microbioldgicas
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terminado mediante - Método de conservacion elegido

especificaciones metodologiasy | - Parametros de control de la conservacion

normas para conservar las - Especificaciones de empaque y embalaje
caracteristicas del producto - Normas para la conservacién del producto terminado
terminado. - Condiciones de monitoreo para evaluar la vida util

- Resultados y conclusiones
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Unidad de Aprendizaje

Propdsito esperado

Tiempo Asignado

Técnicas para

identificar | Identificar y describir las técnicas basicas

UNIDADES DE APRENDIZAJE

Analisis de entorno y conceptualizacion del proyecto

Horas del Horas del Saber Hacer

Saber
Dimension Conceptual

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Determinar la técnica aplicable para

El estudiante establecerd los propdsitos y objetivos del proyecto integrador basados en el analisis del entorno,
para la construccion del plan que guiara la ejecucidn del mismo.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Desarrollar la creatividad,

problemas para identificar problemas: la identificacién de problemas. originalidad y espiritu de
Observacion. Integrar informacién cualitativay | 'niciativa
Analisis de los contextos. cuantitativa para la definicién del .
o ) - Desarrollar el pensamiento
Revisidon de fuentes secundarias problema y/o deteccidn de la critico y habilidades
(bibliografia). necesidad: analiticas
Analisis de cuestionarios y ® Antecedentes del
entrevistas. problema. Asumir el respeto y cuidado
., . - del ambiente, con la
Comparacion con estandares e Caracteristicas. N o .
L. ) ) . constante orientacién hacia
econdmicos, sociales, productivos u Principales e
i ) la sostenibilidad
otros. manifestaciones.
Observacion de la realidad en ® Interesados en el proyecto |Desarrollar liderazgo e
distintos niveles. /problema. influencia social
Consulta a expertos. e Numero de afectados.
e Numero de beneficiados.
e Tasas de incidencia.
e Espacio temporal de
ocurrencia.
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Identificar la Teoria de proyectos

Explicar la importancia de la integracién
de equipos de trabajo colaborativo.

® Analisis 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 comunicacién, el
intercambio de ideas, la reflexion,
la integracion y la colaboracion
entre

integrantes para la solucién de la
necesidad y/o problematica
identificada.

Técnicas para la toma de
decisiones

Identificar las técnicas para la

creatividad:

® Lluvia de ideas.

® Mapas mentales

e CANVAS

® Técnica SCAMPER (sustituir,

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

Seleccionar entablar una técnica
creativa para crear un proyecto.

Establecer la necesidad y/o
problemadtica a resolver.

Plantear ideas y propuestas para

resolver la necesidad/problematica.

Ejercer responsabilidad
social en el planteamiento
de proyectos

Desarrollar la creatividad,
originalidad y espiritu de
iniciativa

Desarrollar el pensamiento
critico y habilidades
analiticas

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

Desarrollar liderazgo e
influencia social

Ejercer responsabilidad
social en el planteamiento
de proyectos
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Design thinking

® Investigacion Accidn Participativa Plantear la vision del proyecto y
(1AP) determinacion del anteproyecto
® Aprendizaje basado en proyectos y/o prototipo.

Aprendizaje basado en problemas

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion

Establece los propdsitos y objetivos de un proyecto, Integra un portafolio de evidencias que
basandose en el analisis del entorno. contenga:

Un reporte de investigacion Lista de Cotejo
El entorno general del proyecto
El perfil del proyecto. Rubrica
La necesidad y/o problemitica a
resolver

La vision del proyecto

Establece los propdsitos y objetivos de un proyecto, Integra un portafolio de evidencias que
basandose en el analisis del entorno. contenga:

Un reporte de investigacion Lista de Cotejo
El entorno general del proyecto
El perfil del proyecto. Rubrica
La necesidad y/o problematica a
resolver

La vision del proyecto
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UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad de Aprendizaje Il. Planificacién del proyecto

El estudiante establecerd una visién general del proyecto, centrado en la adaptabilidad, colaboracién y valor
Propdsito esperado incremental a lo largo del ciclo de vida del proyecto a través de una hoja de ruta flexible y lineas de accién para
alcanzar los objetivos planeados.

Horas del

Saber 4 Horas Totales

Tiempo Asignado Horas del Saber Hacer

Saber Saber Hacer Ser y Convivir

Dimension Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva

Gestion de Proyectos con | Identificar las técnicas de planeacidn del | Seleccionar la técnica aplicable para | Desarrollar habilidades

metodologias agiles proyecto: la generacidn de ruta o plan de socioemocionales que

e Diagrama de Gantt. accion del proyecto. permitan adquirirlygenerar

e Roadmap conocimientos, asi como la
o capacidad para aprender a

e Estructura de desglose de Redactar objetivos, metas, alcances pensar

trabajo. y limitaciones del proyecto

e Ruta critica. Desarrollar habilidad para

e Linea base. resolver problemas

e Tablero Kanban. complejos

e Diagrama PERT.

Asumir el pensamiento
critico y habilidades
analiticas, basado en
principios éticos.

Desarrollar la creatividad,
originalidad y espiritu de
iniciativa
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Plan del proyecto Identificar los requisitos de un proyecto | Determinar los recursos humanos, |Desarrollar habilidades
materiales, tecnoldgicos y socioemocionales que
permitan adquirir y generar
conocimientos, asi como la
capacidad para aprender a

econdmicos para el proyecto.
Definir la importancia de la priorizacién

de tareas en funcién de su valor y Establecer interesados/usuarios del pensar
relevancia. proyecto.
Desarrollar habilidad para
Determinar las actividades, resolver problemas
requerimientos y secuencia del complejos
proyecto.

Asumir un pensamiento
critico y habilidades
analiticas, basado en
etapa del proyecto. principios éticos.

Establecer responsables en cada

Definir el cronograma del proyecto.
Seleccionar los trabajos prioritarios | Desarrollar la creatividad,
originalidad y espiritu de
iniciativa

a realizar.

Establecer la duracién de las tareas
y/o actividades del proyecto.

Proceso de Evaluacion
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Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacidn

Establece la vision general de un proyecto a través de | Integra un portafolio de evidencias que Lista de Cotejo

una hoja de ruta flexible. contenga: o
Rubrica

® Latécnica aplicable parala
generacioén de ruta o plan de accién
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.

e Laduracion de las tareas y/o
actividades del proyecto

UNIDADES DE APRENDIZAJE
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Unidad de Aprendizaje

Disefio, aplicacion, desarrollo y pruebas del Proyecto

Propdsito esperado

Tiempo Asignado

Ejecucidn del plan del

proyecto

El estudiante establecera un disefio aplicado a la creacidn de anteproyecto y/o prototipo de manera iterativa e
incremental, para resolver un problema o satisfacer una necesidad.

Horas del

Saber

Horas del Saber Hacer

Saber
Dimension Conceptual

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

Saber Hacer
Dimension Actuacional

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

Elaborar el anteproyecto y/o
prototipo que resolvera el

problema/necesidad determinada.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Desarrollar la habilidad para
resolver problemas
complejos

Asumir pensamiento critico
y habilidades analiticas

Desarrollar creatividad,
originalidad y espiritu 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

Pruebay error

Adaptacién de innovaciones

Definir la efectividad y eficiencia del

Demostrar la efectividad de un
proyecto aplicando técnicas de
prueba.

Construir los Indicadores de
desempefio cualitativos y/o
cuantitativos.

Desarrollar la habilidad para
resolver problemas
complejos

Asumir pensamiento critico
y habilidades analiticas
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proyecto con base en indicadores de Desarrollar creatividad,
originalidad y espiritu de
iniciativa

desempefio.

Desarrollar resiliencia,
manejo del estrésy
flexibilidad.

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacién
Disefia un anteproyecto y/o prototipo de manera Integra un portafolio de evidencias que Lista de Cotejo
iterativa e incremental contenga: .
Rubrica
e Disefio del anteproyecto y/o
prototipo
e Elaboracién del anteproyecto y/o
prototipo

e Las técnicas de prueba
Los Indicadores de desempefio

UNIDADES DE APRENDIZAJE
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Unidad de
Aprendizaje

V. Adaptacién y divulgacion del proyecto

Propdsito esperado

Tiempo Asignado

Adaptacién del Proyecto

Horas del

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber

Dimension Conceptual

Identificar la importancia de los ajustes

en el alcance, requisitos y prioridades
del proyecto.

Implementar la técnica de reevaluacién
de objetivos y prioridades.

Proponer los indicadores de
desempeiio.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

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 aplicacién de
indicadores de desempefio.

El estudiante valorara 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.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Desarrollar resiliencia,
manejo del estrésy
flexibilidad

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

Desarrollar habilidad para
resolver problemas
complejos
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Desarrollar creatividad,
originalidad y espiritu de
iniciativa

Revision y retrospectiva
del proyecto

Identificar areas para la mejora
continua.

Identificar la adaptacién de recursos
segun las necesidades del proyecto.

Definir los medios de divulgacién
aplicables:

- Exposicidn
- Medios audiovisuales (video,
cartel, presentacion)
Medios impresos (manuales, congresos,
articulos, capitulo de libro, informe)

Validar los entregables por parte
de los interesados/usuarios.

Obtener aceptacién 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 espiritu de
iniciativa
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Proceso de Evaluacion

Instrumentos de evaluacion

: (igﬁ’&rﬂ&io / Taller

Rubrica

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje

()

Eﬁﬁﬁ’ﬁ& y_arggép@tr%gla del proyecto a través del
Resantihiiseleuniineis Sexbiccrloopiative ya
iofmadioa resultados.

PRLPRBAtadora

Ingerngss progresos del proyecto y sus

Impregaicuauones camblos meJoraso
Materjales diversos | olan original.

adoctaattactoieo—ar

® Interpretacién de Ios resultados Empresa

obtenidos.
e Laaceptacidn de los
interesados/usuarios del proyecto.
e La conclusidn del proyecto.

La divulgacién de los resultados del

anteproyecto y/o prototipo.

Perfil idoneo del docente

Formacion académica

Licenciatura afin al programa educativo
Maestria en el area afin (deseable)
Preferentemente con conocimientos de
administracion y/o desarrollo de negocios

Formacidon Pedagdgica
Educacidn basada en competencias
Aprendizaje significativo
Aprendizaje basado en soluciones
Método constructivista de aprendizaje
situado
Metodologia de proyectos

Experiencia Profesional
Aplicacién de conocimientos, técnicas y/o
metodologias en el drea laboral acorde a su
perfil profesional.
Imparticion de clases
Desarrollo y gestidn de proyectos
Emprendimiento
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