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. FUNDAMENTACION

La gestion de proyectos se puede definir como un emprendimiento individual o colectivo que es
cuidadosamente planificado y ejecutado, ya que ello permitira la resolucién de un problema especifico dentro
de una organizacion.

Ademas, en concordancia con las tendencias actuales en el desarrollo y gestion de proyectos y productos,
toda actividad que busca resolver un problema ligado a personas debe partir desde la comprension profunda
de sus cualidades y necesidades, motivo por el que la gestion de proyectos no adquiere sélo caracteristicas
ejecutivas, sino herramientas propias de otros ambitos disciplinares. Finalmente, la competitividad actual de
las organizaciones lleva a que la gestion de proyectos no solo deba ser eficaz y eficiente, sino también agil en
su capacidad para responder a los cambios del mercado y usuarios, pudiendo aprender de los aciertos y
errores para optimizar su capacidad de respuesta.

En el sentido de lo antes descrito, el presente curso buscara acercarse al paradigma del desarrollo y gestion
de proyectos desde metodologias agiles, a partir de herramientas de innovacion centradas en la necesidad de
los usuarios.

Il. SUMILLA

Es un curso capstone tedrico-practico que pertenece al eje de Estrategia e Innovacion y adopta el enfoque de
Responsabilidad Social Universitaria. Permite a los y las estudiantes aplicar los conceptos y las herramientas
para gestionar proyectos a partir de un reto relevante para una organizacién y que aporte a la sociedad.
Utilizando un enfoque centrado en el usuario y metodologias agiles, los estudiantes conforman equipos para
solucionar un problema, respetando la agencia y saberes del grupo humano con el que se vincula y tomando
en cuenta la diversidad de los actores involucrados. Se aborda el proceso de gestion de un proyecto, desde el
recojo de informacion para la comprension profunda del problema hasta el desarrollo de una propuesta de
solucién al reto.
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Iv. DESARROLLO DEL PERFIL DE EGRESO

La Facultad de Gestion y Alta direccion, comprometida con una educacion de calidad para sus estudiantes,
promueve el enfoque por competencias en su plan de estudios, con el fin de brindarles una formacién que les
permita desenvolverse exitosamente en el campo laboral y generar valor en la sociedad. En ese sentido el
perfil de egreso de la carrera de Gestion contempla el desarrollo de las siguientes competencias genéricas y
especificas:

Competencias Genéricas: Iniciativa, Aprender a aprender, Resolucién de problemas, Trabajo en equipo,
Investigacion para la toma de decisiones, Comunicacion asertiva, Etica y ciudadania.

Competencias Especificas: Gestion Estratégica, Gestion de Proyectos, Gestion financiera, Gestion de

Personas, Gestion de Procesos y Marketing.

En el caso del curso GESTION DE PROYECTOS, los resultados de aprendizaje aportan al logro de las
competencias genéricas de Iniciativa, Resolucién de problemas, Trabajo en equipo, y Etica y
ciudadania. Asimismo, aporta a las competencias especificas de Gestion de Personas y Gestion de
Proyectos.

V. RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL CURSO

Debido a su naturaleza compleja, las competencias se explicitan en resultados de aprendizaje, es decir aquellos
saberes que deben alcanzar los estudiantes al término del curso.

Resultado de aprendizaje general:

Al finalizar el curso, el estudiante presenta de manera oral y escrita, y ante la organizacion el
brief del proyecto que considera la gestion del mismo y el producto, cumpliendo con las
expectativas de viabilidad e impacto social.

Resultados de aprendizaje especificos:
RI: Identifica un reto centrado en las personas a partir del analisis de una problematica relevante para la
organizacion, haciendo uso de herramientas que les permitan elaborar hipotesis sobre las cuales planteen

soluciones.

R2: Involucra a los actores relevantes del proyecto para comprender de manera empatica e integral sus
necesidades, expectativas y contexto, e identificar de manera colaborativa las hipotesis e insights.

R3: Genera diversas alternativas de solucién en relacion a la problematica aplicando técnicas de creatividad y
discriminando las alternativas posibles.

R4: Propone un prototipo a validar por la organizacion y el cliente en relacion a la problematica, a partir de
las alternativas de solucién seleccionadas para el proyecto.

R5: Pone a prueba el prototipo a través de evaluaciones con los actores pertinentes para obtener su validacion.

Ré6: Elabora un brief del proyecto considerando el alcance, tiempo, costos, riesgos e interesados para gestionar
la implementacién del proyecto.

R7: Desarrollar el product backlog a través de la realizacion de las actividades planificadas del sprint backlog.

R8: Aplica herramientas especificas para cada fase del ciclo de vida del proyecto para realizar una gestion agil
del mismo.

R9: Ejerce el rol asignado (scrum master, product owner, equipo de desarrollo) considerando los valores de
equipos autoorganizados.
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VI. CONTENIDOS

Unidad I: Introduccion a la gestién de proyectos: Enfoque tradicional vs Enfoque agil

Contenidos:

Durante las primeras semanas los estudiantes comprenderan la logica detras de los proyectos en las
organizaciones, asi como el camino sobre el cual se desarrollara el presente curso para que alcancen los
logros de aprendizaje respectivos. Ademas, definiran el problema a abordar y la metodologia a seguir.

Unidad 2: Investigacion de la problematica del proyecto.

Contenidos:

A partir de la tercera semana los estudiantes se concentran en el proceso de recojo de informacién que les
permitira comprender a profundidad el problema que estan abordando a partir de interacciones con
diferentes usuarios objetivo. A partir de ello se definiran conceptos e ideas que consideren viabilidad,
deseabilidad y factibilidad.

Unidad 3: Planificacion (MVP)

Contenidos:

Durante la tercera unidad los estudiantes preparan su entregable parcial, que es el cierre del proceso de
exploracion y la elaboracion de una propuesta inicial que surja como punto de partida del proceso de gestion
del proyecto seleccionado.

Unidad 4: Implementacion y escalamiento

Contenidos:

A partir de la cuarta unidad los estudiantes ejecutaran y perfeccionan su proyecto, con miras a obtener una
solucién de mayor fidelidad y mejor capacidad de respuesta al problema inicialmente identificado.

Unidad 5: Evaluacion del proyecto

Contenidos:

Durante la Gltima unidad los estudiantes preparan la presentacién final del resultado del proceso de gestion
del proyecto, asi como evaluar su eficiencia final para responder al problema inicial.

VIl. METODOLOGIA

El método didactico utilizado es Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP), que permite que los estudiantes
desarrollen progresivamente productos conducentes a una propuesta final que dé soluciéon a un problema real.
Este método moviliza un conjunto de capacidades, actitudes y conocimientos a través del trabajo en equipo,
en el que la experiencia es el insumo fundamental del aprendizaje. Para ello, las técnicas y estrategias que se
utilizan enfatizan el desarrollo de nuevas practicas que movilizan la reflexion y luego, aterrizan en aprendizajes
y decisiones clave para modelar la solucion ante el problema.

Cabe senalar, que el AOP esta circunscrito a un enfoque centrado en el cliente, que requiere que el proceso
de disefio de la solucion sea flexible y agil, por ello, dicho proceso no es lineal sino uno que permite iteraciones
y pivotes que reformulen la representacion del problema y la solucion.

VIIl. EVALUACION

Tipo de Resultado de Peso Descripcion
Evaluacion Aprendizaje P
RI-Ré6 - R8- R9 Entregable |
RI- RZ]R;PJ- R8 - Entregable 2
Proyecto R3-R4-R8-R9 | 39%  [Entregable 3
R4 -R5-R8-R9 Entregable 4
R6 - R8 - R9 Entregable 5
Sustentacion de Presentacion final de curso que tiene como
R4 - R6 15% objetivo evaluar a los estudiantes de manera
Proyecto ; . o .
integral. Se evaluara el conocimiento e impacto de
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su propuesta y uso de herramientas vistas en el
curso (individual).

3 controles de lectura, a definir por el equipo de
profesores, que evaluaran aspectos teoricos Yy

Control de Lectura R8 20% o :
aplicativos de los temas vistos durante las clases
(individual)
Calidad de la participacién en clase y dinamicas de
Participacion 20% -
P : clase y practica.
Durante la semana de finales los estudiantes
Caso Final R| -R3-R7-R8 15% deberan desarrollar un caso usando las
- - - )

herramientas explicadas durante el curso. El (la)
Docente planteara el tipo e instrucciones del caso.

IMPORTANTE: la asistencia a clases y practicas es obligatoria, motivo por el que, si un estudiante acumula
mas del 30% de inasistencias, obtendra cero (0) como nota en los rubros de Asistencia y

Participacion, y Proyecto. Asimismo, las calificaciones tendran notacion grupal e individual, pues se

tendra en cuenta la participacion de cada alumno en la generacion de entregables.
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Recursos audiovisuales de Design Thinking:

Design Thinking: https://youtu.be/kwljo4la4q|
Experiment Board: https://www.youtube.com/watch?v=oIN|YB5CfGM
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Experiment board aplicado (con subtitulos): https:/youtu.be/nSh2 | ssL5KI

X. POLITICAS SOBRE EL PLAGIO

Para la correccion y evaluacion de todos los trabajos del curso se va a tomar en cuenta el debido respeto a
los derechos de autor, castigando severamente cualquier indicio de plagio con la nota CERO (00). Estas
medidas seran independientes del proceso administrativo de sancién que la facultad estime conveniente de
acuerdo a cada caso en particular. Para obtener mas informacion, referirse al sitio en internet:
www.pucp.edu.pe/documento/pucp/plagio.pdf

Xl. ACTUALIZACION

Fecha de actualizacion agosto 2019.
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