Propuesta de actividades para Formulacion y Evaluacion de Proyectos
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Diagnostico

Entrevista docentes

Se entrevistaron tres docentes de la asignatura Formulacion y evaluacion de proyectos, donde
fue posible conocer su perspectiva respecto al estado actual de la asignatura. Ademas, los
docentes expresaron las posibles estrategias y tematicas que deberian profundizarse para una
formacion integral de los estudiantes de ingenieria industria. El analisis de entrevistas
permitio identificar una oportunidad de mejorar la formacion practica de los estudiantes, las
habilidades blandas y la ejecucién de proyectos, donde herramientas, como recursos
didacticos innovadores y TIC, pueden ser una buena estrategia para actualizar los métodos de
ensefianza a las necesidades de los profesionales actuales.

Encuesta a estudiantes



Las encuestas se aplicaron a una muestra de 38 estudiantes, que cursaron la asignatura
previamente, para conocer su experiencia y opinion de la tematica y metodologia recibida. La
encuesta consistio en 13 preguntas, tanto cuantitativas, como cualitativas.

El analisis de encuestas revela una percepcion mixta entre los estudiantes con relacion a la
metodologia de ensefianza de esta asignatura, destacando la importancia de implementar
métodos de ensefianza actualizados a las necesidades del mercado laboral actual y el apoyo
mediante herramientas tecnologicas y didacticas.

En cuanto a recursos didacticos, los estudiantes prefieren el aprendizaje orientado a proyectos
y casos practicos, demostrando poco interés en exposiciones magistrales y el uso de paquetes
computacionales. Las estrategias pedagdgicas de mejor recepcion fueron las actividades
participativas y didacticas, el aprendizaje orientado a proyectos y visitas técnicas. Por Gltimo,
se evidencid un interés en fortalecer la conexidn entre la teoria y la practica, asi como
mejorar las competencias de evaluacion de proyectos y habilidades blandas.

Lo Bueno (Fortalezas)

1. Aspectos Metodoldgicos:

« Enfoque en proyectos valorado positivamente

« Uso de metodologias como Marco Légico

« Integracion de conocimientos de otras asignaturas
« Actividades grupales que facilitan el aprendizaje
o Casos de estudio reales efectivos

» Base tedrica Util para trabajo de grado

2. Competencias Desarrolladas:

o Capacidad de sintesis
o Conocimientos tedricos fundamentales

Lo Malo (Debilidades)

1. Problemas Metodoldgicos:

« Limitadas horas de clase (16 semanas - 4 horas/semana)
o Exceso de clases magistrales

e Poca aplicacion practica de la teoria

« Diferencias metodoldgicas entre profesores

o Dificultad para identificar problemas raiz

o Debilidad en ejecucién y gerencia de proyectos

2. Recursos y Herramientas:
e Poco uso de herramientas tecnoldgicas

o Falta de claridad en instrucciones y evaluacion
o Escaso uso de software especializado



Lo Deseado (Mejoras)

1.

Metodologia:

Mayor contacto con casos reales y empresas
Implementacion de metodologias agiles
Reducir clases magistrales

Aumentar componente practico

Realizar mas visitas empresariales

Desarrollo de Competencias:

Fortalecer habilidades blandas:

o Comunicacion asertiva
Liderazgo
Trabajo en equipo
Pensamiento critico
Gestion del tiempo
Resolucion de problemas

o O O O O

Herramientas y Recursos:

Implementar software de gestion de proyectos
Usar herramientas colaborativas en la nube
Utilizar simuladores

Contenido:

Profundizar en ejecucién y gerencia de proyectos
Incluir metodologias agiles y métodos hibridos
Fortalecer componente cuantitativo

Mantener enfoque en casos practicos y reales
Incorporar expertos del sector

Lograr mejor balance entre teoria y préctica

Benchmarking

Con el propdsito de identificar y analizar las mejores practicas en ensefianza-aprendizaje, se
realizd un benchmarking a instituciones de educacidn superior, considerando especificamente
el top 10 de universidades colombianas segun el ranking ScimagolR 2024 en la categoria
Overall Rank — Industrial and Manufacturing Engineering, y complementariamente, tomando
como referencia el Global Ranking of Academic Subjects en el area de Management a nivel
mundial. Este enfoque metodologico permitié obtener una vision comparativa y comprensiva
de las estrategias educativas mas destacadas en los ambitos nacional e internacional,
proporcionando un marco de referencia sélido para la evaluacion y mejora de los procesos de

enseflanza-aprendizaje.



ScimagolR 2024 — Overall Rank — Industrial and Manufacturing Engineering — COL

1. Universidad de la Costa
Pregrado - Ingenieria Industrial — Evaluacion de Proyectos de Ingenieria
Las estrategias didacticas implementadas son: clases magistrales, estudio, analisis y
redaccion de documentos de casos de aplicacion, lectura de articulos en bases de datos
cientificas, realizacion de trabajos investigativos, discusiones, talleres en grupo,
exposicion de los estudiantes, participacion en foros en el aula virtual. En cuanto a
recursos educativos utilizan computadores, video beam, tablero de acrilico,
marcadores borrables, aula virtual, fotocopias y material de entrega a estudiantes.

e https://repositorio.cuc.edu.co/entities/publication/68e80e82-d7fb-4779-9379-
7f4eade39063

2. Universidad Nacional de Colombia
Pregrado - Ingenieria Industrial — Disefio, Gestion y Evaluacion de Proyectos
No se encontrd informacidn especifica de la asignatura, sin embargo, estos son los
recursos usados en el programa de Ingenieria Industrial: nueve salas de computadores
conectados a la Intranet universitaria, un Laboratorio Integrado de Ingenieria
Industrial (Lab3I) equipado con herramientas especializadas y software de
simulacion, y diversos recursos adicionales como laboratorios de fisica, salas CAD y
equipos audiovisuales. Los estudiantes y profesores tienen acceso a plataformas
educativas como Moodle, ademas de contar con el apoyo de asistentes docentes y
becarios. Todo esto se complementa con los servicios generales de la universidad
como bibliotecas, auditorios e infraestructura de comunicaciones.

e https://ingenieria.bogota.unal.edu.co/es/formacion/pregrado/ingenieria-
industrial.html

3. Universidad de los Andes, Colombia
Pregrado - Ingenieria Industrial
En el programa de ingenieria industrial de los Andes actualmente no hay asignatura
Formulacion y Evaluacion de Proyectos o similar, sin embargo, tienen dos
herramientas Utiles para cualquier carrera y asignatura de la universidad. La primera
es LEO, la cual brinda guias para la lectura, escritura y oralidad, estas brindan apoyo
en temas de redaccion, ortografia, etc. Incluso hay guias explicativas sobre coémo
construir un estado del arte, marco teorico, etc. La segunda es DIDACTA, en la cual
se encontraron algunas técnicas para evaluacion en el aula, la primera son los mapas
conceptuales y la segunda un “Rompecabezas”.

e https://leo.uniandes.edu.co/

e Mapas Concepetuales V2

e Rompecabezas-Tecnicas-de-evaluacion-Classroom-Evaluation-Techniques-
CATs
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4. Universidad de Antioquia
Pregrado - Ingenieria Industrial
La carrera cuenta con dos asignaturas; Formulacion y Evaluacién de Proyectos de
Inversion y de Investigacion, sin embargo, no fue posible encontrar informacion
acerca de los recursos y estrategias empleados.

e https://somosindustrial.udea.edu.co/

5. Universidad EAFIT
Pregrado - Ingenieria de produccion
Actualmente aplican el aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en retos,
aula invertida, estudio de casos, mentoria 1:1 y el profesor como facilitador del
aprendizaje.

e https://www.eafit.edu.co/programas-academicos/pregrados/ingenieria-
produccion/Paginas/diferenciales.aspx

6. Instituto Tecnoldgico Metropolitano
Pregrado - Ingenieria de Produccion — Formulacién y evaluacién de proyectos
El ITM de manera general, tiene un apartado de soluciones digitales, en el cuél
presentan una guia para utilizar herramientas como: Kahoot, Genially, Padlet,
Mindomo, etc.

e https://www.itm.edu.co/unidad-de-educacion-virtual/soluciones-digitales/

Especificamente para la materia no se encontré informacion en las paginas oficiales
del ITM, sin embargo, en STUDOCU se encontraron proyectos de creacion de una
empresa por parte de los estudiantes y un taller acerca de los ODS, los cuales podrian
ser de apoyo.

e https://www.studocu.com/co/document/instituto-tecnologico-
metropolitano/formulacion-y-evaluacion-de-proyectos/proyecto-empresa-
final/6467585?0rigin=university-course-page

e https://www.studocu.com/co/document/instituto-tecnologico-
metropolitano/formulacion-y-evaluacion-de-proyectos/analisis-sobre-los-ods-
2022/7603653370rigin=university-course-page

7. Universidad del Valle, Colombia
Pregrado - Ingenieria Industrial — Planeacién y control de proyectos
Para favorecer el desarrollo de habilidades analiticas y de comunicacion, el curso se
desarrolla alrededor de sesiones inductivas y deductivas donde se introducen los
conceptos y complementan con el desarrollo y discusion de talleres y tareas.
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10.

e https://drive.google.com/file/d/1lejtwRLStAOWTU6iv3PJIPUINXQVNT7HZG/Vi
ew

Universidad del Norte, Barranquilla

Posgrado - Especializacion en Disefio y Evaluacion de Proyectos

El programa utiliza la metodologia de catedra magistral, ejercicios, estudio de casos,
talleres, discusiones en grupo y trabajos aplicados en empresas, metodologia que
contempla diferentes variables del entorno empresarial apoyandose en recursos
didacticos como las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

e https://www.uninorte.edu.co/web/especializacion-en-diseno-y-evaluacion-de-
proyectos/conoce-tu-carrera

Universidad de Medellin

Ingenieria Industrial — Formulacion y Evaluacion de Proyectos

De manera general, en la universidad se utilizan recursos digitales como: canva,
genially, mentimeter, etc.

e https://institutodepedagogia.udemedellin.edu.co/crea-contenidos-gamificados-
con-genially/

Las estrategias pedagdgicas incluyen clases magistrales, laboratorios, seminarios,
resolucion de problemas reales, investigacion formativa, tutorias, de la mano de las
TICS

e https://ingenierias.udemedellin.edu.co/wp-
content/uploads/2021/12/Documento-Maestro-Ingenieria-Industrial.pdf

Pontificia Universidad Javeriana

Ingenieria Industrial

De manera general en la Javeriana utilizan: aprendizaje basado en problemas, estudios
de caso, aprendizaje basado en proyectos y seminario.

e https://www.javeriana.edu.co/profesores/wp-
content/uploads/2021/01/M6 Que%CC%81-es-una-estrategia-
pedago%CC%81qgica.pdf
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Global Ranking of Academic Subj — Ranking by Areas — management

Se realizo en base al Global ranking of academic subjects en el cual logramos encontrar
informacion acerca de sus cursos, principalmente de las estrategias implementadas, las cuales
se presentan a continuacion:

1. The Hong Kong Polytechnic University: Integrated Product Engineering Project |
ISE3007.
Se trata de una asignatura orientada a la actividad que adopta un enfoque de aprendizaje basado
en la pluricultura. Conferencias formales, tutorias y sesiones de laboratorio, las cuéles estan
disponibles para proporcionar a los estudiantes pautas y asistencia en la realizacion del
proyecto. Los estudiantes trabajaran en un grupo pequefio para un proyecto basado en un
producto. A través del enfoque de aprendizaje combinado, las actividades de ensefianza y
aprendizaje en cada etapa del proyecto se utilizan para facilitar que los estudiantes logren los
resultados de aprendizaje previstos. Se dara retroalimentacion a los estudiantes para realizar
mejoras:
e https://www.polyu.edu.hk/ise/study/information-for-current-students/programme-
related-info/subject-syllabi/

2. National University of Singapore: Total Quality management ISE404.
Se utiliza una mezcla de conferencias, discusiones grupales y mini-estudios de casos. Algunos
temas se ensefian en el entorno del aula; Los estudiantes tienen que aprender estos temas por
si mismos en el proceso de escribir tareas basadas en problemas. El estudio dirigido también
se utiliza para desarrollar la capacidad de autoaprendizaje de los estudiantes.
Los métodos de evaluacién obligan a los estudiantes a estudiar y aprender (tareas, estudios de
casos, examen).

e https://www.polyu.edu.hk/ise/study/information-for-current-students/programme-
related-info/subject-syllabi/

3. National University of Singapore: MANAGEMENT: STRATEGIC ACUMEN,
COMPETITIVE STRATEGY Aprendizaje combinado 2.0 con el uso de canvas
e https://ctlt.nus.edu.sg/blended-learning-2-0-2/

4. Harvard University: Project Management (VIRTUAL)

La principal herramienta de ensefianza es la revision y el analisis de casos practicos,
conferencias, trabajos en grupo y debates sobre conceptos y técnicas de gestion agil de
proyectos. Su éxito depende en gran medida de la preparacion de los estudiantes y de su
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participacion en los debates en clase. Una coleccidn de articulos y otras lecturas proporcionan
los antecedentes necesarios para analizar los casos.

Durante el curso se utilizan Microsoft Word, Microsoft Excel y Microsoft PowerPoint.
Uso de zoom para asesorias.

e https ://harvard.simplesyllabus.com/en-US/doc/ebofyu7li

5. University of Pennsylvania : MGMT 1110 — Multinational Management Course
Syllabus, Fall 2024.

Lecturas de casos en clase, debates en clase, presentacion del CEO global (individual): consiste
en afianzarte de un tema y asumir el rol de director ejecutivo compartiendo detalles sobre
alianzas y adquisiciones pasadas en su estrategia global. Presentacion con diapositivas para
hacer luego en mesa redonda la presentacién del CEO.Club de lectura de negocios globales:
Elegiras un libro de una lista seleccionada y prepararas un informe sobre los puntos clave de
negocios internacionales aplicados a una empresa especifica. Este informe se presentard y
analizara con tus comparieros.

e https://apps.wharton.upenn.edu/syllabi/?course=MGMT1110

6. Erasmus University Rotterdam: Master in Management-Strategic Management.

Lecturas de articulos previos dentro del curso para socializar en clase (no tuve acceso), uso de
diapositivas de los temas segun el pensum del link. Video de proyecto en equipo donde se
aplica lo visto en clase o temario que se encuentra en el link. Examenes que validan si los
estudiantes entienden lo visto del plan de estudio.

e https://eur.osiris-
student.nl/onderwijscatalogus/extern/cursus?taal=en&cursuscode=BM22MIM&colleg

ejaar=huidig

7. Massachusetts Institute of Technology (MIT): Executive Certificate in
Management and Leadership

Manejo de software, pero no se encontré mas informacion dentro del MIT sin embargo se tiene
un aprendizaje adaptativo y practico. Interaccion en redes y el intercambio de experiencias.

CURSOS DE CREATING HIGH VELOCITY ORGANIZATIONS (Casos de estudio). El
Aprendizaje Personalizado y Experiencial de MIT Sloan Executive Education, que adapta el
contenido educativo a las metas y necesidades individuales de cada participante. A través de
proyectos reales, actividades interactivas y una red de asesoria entre pares, los participantes
aplican los conocimientos de manera inmediata en sus entornos laborales y personales. Esta
metodologia fomenta el desarrollo integral de habilidades técnicas y blandas, facilita la
conexion entre profesionales de distintas industrias y promueve la adaptabilidad y resiliencia
en entornos cambiantes.

e https://exec.mit.edu/s/blog-post/the-power-of-a-plan-20Y4v0000010xAREAY
e https://exec.mit.edu/s/blog-post/prioritizing-digital-transformation-with-mit-sloan-
executive-education-20YU1000007dhXNMAY
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8. University of Michigan-Ann Arbor: Operations Management.
Combinacion de conferencias, andlisis de casos y simulaciones practicas.

e https://michiganross.umich.edu/graduate/master-of-management/curriculum

9. INSEAD: Transition to General Management.

Videos de casos, video lecturas de temas puntuales segun el temario, quizzes, casos de estudio
y a partir de ahi la retroalimentacion, foros, lecturas, Feedback y coaching 360°, continGa el
proceso de encuentro estratégico: seguimiento magistral. Aprendizaje continuo (clases
magistrales) y networking a través de plataformas online pero sin mayor informacion.

ALP: ACTION LEARNING PROJECTS POR GRUPOS INDIVIDUALES. Uso de una
herramienta parecida a moddle.

e https://www.insead.edu/executive-education/general-management/transition-general-
management

e https://www.insead.edu/executive-education/general-management/management-
acceleration-programme

10. Pennsylvania State University — University Park: Management, B.S.
(Business)-Global Strategic Management 481
El aprendizaje se lleva a cabo a través de conferencias, actividades en clase, discusién de
casos, simulacion y proyectos grupales y presentaciones.

e https://bulletins.psu.edu/undergraduate/colleges/smeal-business/management-
bs/#suggestedacademicplantext

Resumen:

1. Estudios de casos (estrategia mas comun)
Universidades que utilizan estudios de casos:

- Universidad de Harvard (gestion de proyectos)

- Universidad de Pensilvania (gestion multinacional)
- Universidad Erasmus de Roterdam

- Universidad de Michigan-Ann Arbor

- INSEAD

- Universidad Estatal de Pensilvania

2. Trabajo en grupo/proyectos en grupo

Universidades que hacen hincapié en los proyectos en grupo:
- Universidad Politécnica de Hong Kong

- Universidad de Harvard

- Universidad de Pensilvania

- Universidad Erasmus de Réterdam
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- Universidad Estatal de Pensilvania
- INSEAD (proyectos de aprendizaje en accion)

3. Enfoque de aprendizaje combinado

Universidades que utilizan el aprendizaje combinado:
- Universidad Politécnica de Hong Kong

- Universidad Nacional de Singapur

- INSEAD

4. Presentaciones

Universidades que incorporan presentaciones:

- Universidad de Pensilvania (presentacion global del director ejecutivo, informe de libro de
negocios)

- Universidad de Harvard

- Universidad Estatal de Pensilvania

5. Métodos de aprendizaje interactivo

Universidades que utilizan técnicas interactivas:

- Universidad Nacional de Singapur (discusiones en grupo, tutoriales)
- Universidad de Harvard (debates activos en clase)

- MIT Sloan (redes de pares, actividades interactivas)

- INSEAD (foros, retroalimentacion, coaching)

6. Aprendizaje basado en problemas

Universidades que utilizan el aprendizaje basado en problemas:
- Universidad Politécnica de Hong Kong

- Universidad Nacional de Singapur

7. Uso de software/herramientas digitales

Universidades que mencionan herramientas digitales:

- Universidad de Harvard (paquete Microsoft Office)

- MIT Sloan (aprendizaje adaptativo, plataformas digitales)
- INSEAD (plataformas en linea)

Estratégias Gnicas 0 menos comunes:

- Estudios de casos en video (INSEAD)

- Simulaciones (Universidad de Michigan, Universidad Estatal de Pensilvania)
- Retroalimentacién de 360 grados (INSEAD)

- Consultas por Zoom (Harvard)

Estas estrategias reflejan una tendencia hacia el aprendizaje interactivo, practico y mejorado
con tecnologia en diferentes programas de educacion en administracion y negocios.



Programa de la asignatura Formulacion y Evaluacion de proyectos

Teniendo en cuenta el diagndstico, benchmarking y la experticia de la docente se disefi6 el
siguiente programa:

Justificacion

La asignatura de Formulacion y Evaluacién de Proyectos constituye un pilar fundamental en
el ambito empresarial, donde es esencial disefiar iniciativas que promuevan el desarrollo
sostenible, optimicen recursos y respondan a las demandas de un entorno global dindmico y
competitivo. El curso ofrece herramientas practicas y conceptuales que capacitan a los
estudiantes para convertir proyectos en motores clave de generacion de valor, desde su
concepcidn hasta su formulacion y evaluacion. A traves de un enfoque integral, los estudiantes
desarrollan tanto habilidades técnicas como personales para diagnosticar problemas, establecer
objetivos claros, identificar fuentes de financiacion y aplicar modelos de evaluacion sélidos.
Estas competencias son esenciales para garantizar la sostenibilidad y rentabilidad de las
iniciativas, preparando a los futuros profesionales para enfrentar con éxito los desafios de un
mercado globalizado y competitivo.

Proposito

El proposito de la asignatura Formulacion y Evaluacion de Proyectos es formar profesionales
capaces de disefar y evaluar proyectos de manera integral, considerando tanto los aspectos
técnicos como econdmicos, sociales y ambientales. Los estudiantes desarrollaran competencias
que les permitiran liderar procesos de formulacién y evaluacion de proyectos con un enfoque
sostenible, innovador y orientado a resultados. La asignatura busca que los estudiantes
desarrollen la capacidad de analizar la viabilidad e impacto de las iniciativas, integrando
criterios econdmicos, sociales y ambientales, a través de la aplicacidn practica de conceptos y
metodologias en escenarios reales o simulados. Con este propoésito, los estudiantes estaran
preparados no solo para desempefiarse en el &mbito empresarial o institucional, sino también
para proponer soluciones innovadoras y efectivas que contribuyan al desarrollo sostenible y al
bienestar colectivo. Este aprendizaje practico y contextualizado facilita la conexion entre la
teoria académica y las necesidades del entorno profesional y social.

Macro y microcompetencias
Formular un Proyecto

e mC1-C: Comprende el rol de los proyectos como herramientas para el
desarrollo publico y privado

e mC2-C: Conoce los métodos para estructurar proyectos, incluyendo Matriz de
Marco Logico, MGA y metodologias PMI

e mC3-C: Diferencia los tipos de proyectos: productivos, sociales y ambientales

e mC4-C: Conoce el ciclo de vida de los proyectos de inversion y la estructura
de la Metodologia General Ajustada (MGA)

e mC5-P: Aplica métodos para estructurar y formular proyectos de I+D+i
utilizando herramientas especializadas



e mC16-P: Identifica y gestiona fuentes de financiacion para proyectos de
desarrollo, investigacion e inversion

e mC7-A: Comunica efectivamente propuestas de proyectos, integrando
aspectos técnicos, financieros y estratégicos

Evaluar un Proyecto

e mCB8-C: Define conceptos de proyectos de inversion, distinguiendo entre
viabilidad y factibilidad

e mC9-C: Identifica criterios y metodologias para la evaluacion de proyectos de
inversion

e mC10-P: Desarrolla analisis de viabilidad para diferentes tipos de proyectos
utilizando metodologias apropiadas

e mC11-A: Analiza criticamente proyectos considerando su impacto social,
econdmico y ambiental

Comprender los fundamentos Conceptuales de Proyectos

e mC12-C: Identifica los conceptos fundamentales de desarrollo a nivel global y
local, incluyendo sus principales indicadores estratégicos

e mC13-C: Identifica los conceptos de investigacion, desarrollo tecnoldgico e
innovacion cientifica

e mC14-C: Comprende los modelos de madurez tecnologica (TRL, MRL, CRL)
y su aplicacién en proyectos de I+D+i

Contenido

1. Generalidades

1.1 Concepto de desarrollo
1.2 Indicadores y estrategias para el desarrollo global y local
PREVIO DE TEORIA - NOTA 1
2. Proyectos
2.1 Proyectos como herramienta para el desarrollo publico y privado
2.2 Tipologia de proyectos
2.3 Métodos para estructurar proyectos (Matriz de marco légico, MGA, PMI)
TRABAJO - NOTA 2
3. Proyectos de 1+D+i
3.1 Conceptos de investigacion, desarrollo tecnoldgico e innovacion cientifica
3.2 Concepto de proyecto de investigacion, desarrollo tecnoldgico e innovacion cientifica
3.3 Modelos de madurez (actualmente TRL, MRL, CRL...)
3.4 Metodologia para formular proyectos de 1+D+i
FORMULACION DE PROYECTO DE I+D+i a sector o empresa o caso real
(aplicado actualmente por la profesora Ginna)
3.5 Fuentes de financiacion para proyectos de 1+D+i
TRABAJO - NOTA 3
4. Tipologias de proyectos de desarrollo (productivos, sociales y ambientales)
4.1 Concepto de proyectos productivos, sociales y ambientales
4.2 Conceptos de innovacion no cientifica o desarrollo de productos



FORMULACION DE PROYECTO DE DESARROLLO a sector, comunidad, empresa
o caso real (aplicado actualmente por la profesora Ginna)

4.3 Fuentes de financiacion para proyectos de desarrollo (incluye fuentes para desarrollo
empresarial)
TRABAJO NOTA 4

5. Proyectos de inversién

5.1 ¢ Qué es un proyecto de inversion?

5.2 Viabilidad vs factibilidad

5.3 Ciclo de vida de proyectos de inversion

5.4 Andlisis de la MGA - Contexto y estructura

5.5 Fuentes de financiacion para proyectos de inversion (incluye SGR)

6. Evaluacion de proyectos

6.1 Criterios de evaluacion

6.2 Metodologias de evaluacion

6.3 Evaluacion de un proyecto de inversion
TRABAJO NOTA 5

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

1.1 Concepto de desarrollo
1.1.1 Simulacion de un caso real con toma de decisiones grupal

Desarrollo:

-Division en equipos: Se formaran equipos de 4-5 estudiantes.

-Presentacion del caso: Se entregara un caso real de una empresa que haya implementado un
proyecto con un enfoque de desarrollo sostenible.

-Analisis del caso: Cada equipo analizara el caso asignado utilizando las siguientes preguntas
como guia:

¢ Cuales fueron los principales desafios que enfrent6 la empresa?

¢Qué estrategias implementd la empresa para lograr sus objetivos?

¢ Cuales fueron los resultados obtenidos?

¢Qué aspectos podrian haberse mejorado?

Simulacién de una decision: Se presentara a cada equipo una nueva situacion o desafio
relacionado con el caso. Por ejemplo:

La empresa debe decidir si expandir sus operaciones a un nuevo mercado, pero esto podria
generar un impacto ambiental negativo.

La empresa recibe una oferta para vender su tecnologia a una empresa con practicas laborales
cuestionables.
Toma de decisiones grupal: Cada equipo debera analizar la nueva situacién, discutir las
posibles opciones y tomar una decisién fundamentada.

Presentacion de los resultados: Cada equipo presentard su decision y las razones que la
sustentan al resto de la clase.

Debate y reflexion: Se abrird un espacio para el debate y la reflexion sobre las diferentes
decisiones tomadas por los equipos.

Recursos: computadores (para realizar una pequefia presentacion sobre la decision tomada) y
articulos sobre el caso.

Participacion: Se evaluara la participacion de cada estudiante en las discusiones.



Analisis del caso: Se evaluara la capacidad de los estudiantes para identificar los aspectos
clave del caso y analizar las diferentes perspectivas.

Toma de decisiones: Se evaluara la decision tomada y su argumentacion, teniendo en cuenta
el desarrollo econémico, social y ambiental.

Otra opcién:
1.1.2 Herramienta: ""Matriz de Impacto Triple - Analisis de Casos Reales™

Objetivo de la Herramienta: Facilitar el analisis integral de casos reales considerando
los tres pilares del desarrollo sostenible: econdmico, social y ambiental.
Componentes:

1. Matriz de Analisis Triple Estructura Base

- Filas: Dimensiones de desarrollo (Econémico, Social, Ambiental)
- Columnas: Impactos (Positivos, Negativos, Oportunidades de Mejora).
Indicadores por Dimension: Desarrollo Empresarial

- Rentabilidad financiera

- Innovacién y competitividad

- Generacion de empleo

- Cadena de valor

- Sostenibilidad econémica

Desarrollo Social:

- Impacto en la comunidad

- Inclusion y equidad

- Desarrollo de capacidades

- Calidad de vida

- Participacion comunitaria

Desarrollo Ambiental

- Huella de carbono

- Gestion de recursos

- Biodiversidad

- Residuos y reciclaje

- Energias renovables

2. Sistema de Puntuacion

- Escala de -5 a +5 para impactos

- Ponderacion segun relevancia

- Indicadores cualitativos y cuantitativos

Metodologia de Aplicacién

Fase 1: Recopilacién de Informacion

1. Identificacion del caso

2. Documentacion disponible

3. Entrevistas con stakeholders

4. Datos cuantitativos y cualitativos



Fase 2: Analisis

1. Evaluacién por dimension

2. ldentificacion de interrelaciones
3. Medicion de impactos

4. Documentacién de evidencias
Fase 3: Propuestas

1. Areas de mejora

2. Soluciones integradas

3. Plan de accion

4. Indicadores de seguimiento
Guia de Implementacion en Clase
1. Preparacion

- Grupos de 4-5 estudiantes

- Asignacion de casos reales

- Distribucion de materiales

2. Desarrollo

- Investigacion preliminar

- Trabajo de campo

- Analisis en equipo

- Presentacion de resultados

3. Evaluacion

- Profundidad del analisis

- Calidad de evidencias

- Viabilidad de propuestas

- Presentacion

1.2 Indicadores y estrategias para el desarrollo global y local:
1.2.1 Mision ODS: Salvando el Planeta

-Division en equipos: Los estudiantes se organizaran en grupos de 3 estudiantes
-Asignacion de un ODS: Cada equipo recibe un ODS especifico
-Investigacion: Los equipos investigan a fondo su ODS asignado, de manera independiente
y desde sus casas.

-Disefio de una camparia: Basandose en su investigacion, cada equipo crea una camparia
creativa para promover su ODS y sensibilizar a la comunidad universitaria. Esta campafia
puede ser un video, una infografia, un mural, una cancion, etc.

-Desarrollo en GALEA: Los equipos disefian y desarrollan sus campafas. ( En caso de que
necesiten recursos adicionales, como mentoria o0 materiales para desarrollar sus campafias, se
tendra una seccion en la que los estudiantes respondan correctamente preguntas generales
acerca de los ODS y a cambio se les daran ideas o materiales, segun lo requieran)

-Presentacion: Cada equipo presenta su campafia al resto de la clase, explicando como su



propuesta contribuye a alcanzar el ODS asignado.

-Evaluacion: Los equipos son evaluados por sus compafieros y por el profesor en base a
criterios como la creatividad, la comprension del ODS, la viabilidad de la campafia y el
impacto potencial. El grupo ganador obtendra alguna bonificacion en una nota.
-Recursos: computadores y articulos de papeleria

Opcion 2:

1.2.2 Juego: "ODS Challenge" es un juego de simulacion disefiado para integrar los
Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Componentes del Juego

1 Tablero de juego representando una ciudad ficticia con diferentes sectores
(industrial, residencial, agricola, etc.)

2 Cartas de Proyectos (con descripciones de proyectos potenciales)

3 Cartas de ODS (representando los 17 ODS)

4 Fichas de Recursos (representando dinero, tiempo, personal, etc.)

5 Dados para elementos aleatorios

6 Marcadores de Impacto (para rastrear el progreso en diferentes areas)
Dinamica del Juego

1 Los estudiantes se dividen en equipos, cada uno representando una empresa u
organizacion.

2 Cada equipo recibe un conjunto inicial de recursos y cartas de proyectos.

3 Por turnos, los equipos deben: a) Seleccionar un proyecto para implementar b)
Alinear el proyecto con uno 0 mas ODS c) Asignar recursos al proyecto d) Evaluar el
impacto potencial del proyecto

4 Los equipos enfrentan desafios aleatorios (mediante cartas o dados) que afectan sus
proyectos.

5 Al final de cada ronda, se evalUa el impacto de los proyectos en la ciudad y en los
ODS.

2.2 Tipologia de proyectos:

2.2.1 Presentacion de casos reales:

Esta actividad se realizard de manera individual y remota

1. A través del moodle se le compartira a los estudiantes un video acerca de los tipos de
proyectos junto con una pequefia definicion y ejemplos

2. Posteriormente los estudiantes deberan leer 3 casos de estudios que se les compartiran
también por moodle e identificaran el tipo de proyecto de cada caso de estudio.

3. Por dltimo, para poner a prueba sus conocimientos realizaran una actividad sencilla a
través de la plataforma Wordwall o Genially, que consiste en relacionar cada caso con los
tipos de proyecto que correspondan. La plataforma da una puntuacion y ubica en un ranking



dependiendo de la cantidad de respuestas correctas y el tiempo empleado en la actividad. Los
mejores 5 estudiantes podrian ganar algun tipo de bonificacién

Otra opcion es:

2.2.2 Juego de Cartas: Clasifica el Proyecto!

Objetivo del Juego: Ayudar a los estudiantes a identificar y clasificar los diferentes tipos
de proyectos mediante un juego de cartas interactivo y dindmico.

Dindmica

1. Por turnos, cada equipo:

- Selecciona una de sus Cartas de Proyecto

- La presenta al grupo

- Debe argumentar a qué categoria pertenece

- Toma 2 Fichas de Caracteristicas y debe explicar como se relacionan con su proyecto
2. Puntuacion:

- 2 puntos por clasificacion correcta

- 1 punto adicional por cada caracteristica bien justificada

- Punto extra si pueden identificar subcategorias

3. Retos Especiales:

- Cartas "Proyecto Hibrido": Proyectos que pueden pertenecer a multiples categorias

- Cartas "Desafio": Requieren que el equipo identifique posibles riesgos o limitaciones
Victoria

- El juego termina cuando se han jugado todas las cartas

- Gana el equipo con mas puntos

- Se realiza una reflexion final sobre los aprendizajes

Variaciones del Juego

1. Modo Competencia: Equipos compiten por tiempo

2. Modo Colaborativo: Toda la clase trabaja junta para clasificar correctamente un nimero
especifico de proyectos

3. Modo Experto: Se incluyen restricciones presupuestarias y analisis de viabilidad

3.1 Conceptos de investigacion, desarrollo tecnoldgico e innovacion cientifica

3.1.1 Triangulo de la Innovacion

Formar grupos de 3-4 estudiantes.

Asignar a cada grupo un caso de estudio de un producto o servicio innovador

Anélisis de casos:

Los grupos analizaran el caso asignado, identificando los elementos correspondientes a
cada vértice del triangulo (investigacion, desarrollo e innovaciéon)

Investigacion cientifica: ¢ Qué investigaciones previas fueron necesarias? ¢;Qué nuevos
conocimientos se generaron?

Desarrollo: ¢Qué procesos de desarrollo se llevaron a cabo? ;Qué tecnologias se



utilizaron?

Innovacion: ¢En qué consiste la innovacion del producto o servicio? ¢Cudl es su impacto
en el mercado y la sociedad?

Creacion de un afiche:

Cada grupo creara un afiche o pdster donde representen visualmente el caso asignado,
utilizando el triangulo de la innovacion como estructura.

Presentacion y discusion:

Cada grupo presentara su péster ante la clase, explicando las conexiones entre los tres
vertices del triangulo en su caso especifico

Se fomentara una discusion grupal sobre las similitudes y diferencias entre los diferentes
casos, y sobre la importancia de cada vértice en el proceso de innovacion.

Otra opciodn seria:

3.1.2 Taller: Clasificacion de Actividades I+D+1 segin Manual de Frascati

Objetivo: Desarrollar la capacidad de identificar y clasificar correctamente las actividades
de Investigacién, Desarrollo e Innovacion (1+D+1) segun los criterios establecidos en el
Manual de Frascati.

Metodologia del Taller

Fase 1: Presentacion (30 minutos)

1. Introduccion a conceptos basicos

2. Revision de definiciones del Manual de Frascati
3. Ejemplos de cada categoria

Fase 2: Ejercicios Practicos (60 minutos)
1. Division en grupos pequefios

2. Andlisis de casos practicos

3. Discusién y clasificacion

4. Presentacién de conclusiones

Fase 3: Discusién y Retroalimentacion (30 minutos)
1. Presentacion de clasificaciones por grupo

2. Debate sobre casos dificiles

3. Aclaracion de dudas

4. Conclusiones

Criterios de Evaluacion

Para Clasificar una Actividad

Preguntas Clave:

- ¢Genera nuevo conocimiento fundamental?

- ¢ Aplica conocimiento existente de forma nueva?
- ¢ Implementa mejoras en un contexto practico?



2. Indicadores:

- Novedad

- Creatividad

- Incertidumbre

- Sistematicidad

- Transferibilidad/Reproducibilidad

Materiales Necesarios

- Presentacion de conceptos clave

- Casos de estudio impresos

- Formato de evaluacion

- Material de referencia del Manual de Frascati

Resultados Esperados

1. Comprension clara de las diferencias entre 1+D+l

2. Capacidad para clasificar actividades correctamente

3. Habilidad para justificar clasificaciones

4. Aplicacion practica de criterios del Manual de Frascati

3.3 Modelos de madurez (actualmente TRL, MRL, CRL....)
3.3.1 Desafio TRL: EI Camino de un Producto

Desarrollo:

1. Los estudiantes se dividiran en grupos de 5 personas, y seleccionaran algin producto o
servicio conocido del que se encuentre bastante informacion en la web (ej: un smartphone,
un medicamento, una aplicacion mavil)

2. Los estudiantes deberan investigar las diferentes etapas de desarrollo de ese producto,
desde la idea inicial hasta su lanzamiento al mercado.

Utilizando recursos en linea (articulos cientificos, noticias, sitios web de las empresas), los
estudiantes identificaran las principales actividades realizadas en cada etapa y los desafios
enfrentados.

3. Cada grupo creard una linea de tiempo donde representaran las diferentes fases del
desarrollo del producto seleccionado.

En cada fase, los estudiantes ubicaran el nivel de madurez tecnologica correspondiente
(TRL 1-9), justificando su eleccion.

Para cada TRL, se incluiran breves descripciones de las actividades realizadas y los
resultados obtenidos.

Presentacion y discusion:

Cada grupo presentara su linea de tiempo de TRL al resto de la clase, explicando las
decisiones tomadas y respondiendo a preguntas.



Otra opcién:

3.3.2 Estrategia de Aprendizaje Activo 1+D+l
Enfoque mixto que combina herramientas digitales, discusion y evaluacion continua para
mejorar la comprension de 1+D+1y niveles de madurez tecnologica.
Herramienta:

 Kahoot: Evaluaciones rapidas semanales
Discusion (PREVIAMENTE REALIZADA)

* Foros tematicos mensuales(TEMATICA YA ORGANIZADA EN BASE AL TEMA)
* Debates estructurados

* Analisis de casos reales

Evaluacion

» Sistema de puntos e insignias

* Evaluacion continua

* Retroalimentacion inmediata

Ciclo de Aprendizaje

Semanas 1-2

* Conceptos fundamentales

* Kahoot inicial

* Foro introductorio

Semanas 3-4

* Niveles de madurez

* Debates TRL/MRL/CRL

* Evaluacion practica

Semanas 5-6

* Casos practicos

* Proyectos finales

* Evaluacion integral

Indicadores de Exito

Cuantitativos

* 80% participacion activa

* 70% tasa aprobacion

* 75% satisfaccion

Cualitativos

* Calidad de discusiones

* Profundidad de analisis

* Aplicacion practica

3.4 Metodologia para formular proyectos de 1+D+i



3.4.1 Taller Explorando los cimientos de tu investigacion

Para este taller se realizaran dos actividades:

1. Se realizara una breve descripcion de los conceptos y se les mostrard a los estudiantes 1
ejemplo de un proyecto, donde se evidencie su marco tedrico, contextual, etc.

2. Para reforzar el manejo de las bases de datos de la uis se realizara una guia explicativa y
se les pedira que realicen 4 grupos. Cada grupo debe encontrar informacion que consideren
atil para el marco tedrico, contextual, de antecedentes y estado del arte (Ej: el grupo 1 es el
encargado del marco tedrico), sobre un tema de investigacion especifico que se les indicara
en clase. Por Gltimo, cada grupo socializara lo que hizo.

Para esta actividad los estudiantes se pueden apoyar de las guias de la herramienta LEO de
la U ANDES para realizar marco tedrico, estado del arte etc.

Otra opcidn:

3.4.2 Herramienta Pedagogica 1: Aprendizaje Basado en Casos y Analogias
1. La Casa del Conocimiento

Objetivo Didactico: Comprender la funcion y diferencias entre los distintos marcos a
través de una analogia con la construccion de una casa.
Desarrollo de la Analogia.

1.1 Marco Tedrico = Los Planos y Fundamentos
Analogia: Son los planos arquitectonicos y las leyes de construccion

Ejercicio Practico: Los estudiantes reciben un proyecto de investigacion
Deben identificar las "bases" (teorias) necesarias
Dibujar un "plano conceptual" conectando teorias principales

1.2 Estado del Arte = Tendencias Actuales de Construccion
Analogia: Las ultimas innovaciones en arquitectura y construccion
Ejercicio Practico:Busqueda de 5 articulos cientificos del tltimo afio
Crear una "galeria de innovaciones” con los hallazgos recientes
Presentacion tipo "feria de construccion”

1.3 Marco de Antecedentes = Historia de la Construccion
Analogia: Evolucidn historica de los métodos de construccién

Ejercicio Practico:Crear una linea de tiempo con investigaciones previas
Identificar "hitos constructivos™ en el tema
Analisis de "metodos antiguos vs. actuales”



1.4 Marco Contextual = El Terreno y Entorno

Analogia: Caracteristicas del terreno y vecindario donde se construira
Ejercicio Préctico:Mapeo del "terreno” de investigacion

Anédlisis PEST del contexto

Identificacion de "vecinos™ (stakeholders)

Actividad Integradora

Dividir la clase en equipos de "construccion”

Cada equipo recibe un tema de investigacion

Deben "construir su casa" desarrollando cada marco

Presentacion final del "proyecto habitacional completo”

4.1 Concepto de proyectos productivos, sociales y ambientales.
4.1.1 Taller Creando un Futuro Sostenible: Taller de Disefio de Proyectos PSA

1. Primero se presentara un diagrama a los estudiantes que permita la identificacion de los
conceptos

2. Lluvia de ideas:

-Dividir a los participantes en grupos pequefos.

-Solicitar a cada grupo que genere una lista de problemas sociales 0 ambientales locales
que les preocupan.

-A partir de cada problema, los grupos deberan identificar posibles soluciones y
oportunidades de negocio.

3. Disefio del proyecto:

Se le proporcionara a cada grupo una plantilla o guia para disefiar su proyecto
Los grupos deberan definir:

Problema: ¢Cual es el problema que se quiere resolver?

Solucién: ;Cudl es la propuesta para resolver el problema?

Obijetivos: ¢ Qué se quiere lograr con el proyecto?

Beneficiarios: ¢ A quiénes beneficiara el proyecto?

Impacto: ¢Cudl sera el impacto social, ambiental y econémico del proyecto?
Recursos: ¢ Queé recursos se necesitan?

4 presentacion y evaluacion:

Cada grupo presentara su proyecto al resto del grupo.

Se realizara una evaluacion de los proyectos utilizando una rabrica que considere los
siguientes criterios: Originalidad e innovacion, viabilidad del proyecto e impacto social y
ambiental



Otra opcion:
4.1.2 ""Mapa de Impacto Comunitario™:

1. Estructura Principal:

- Tablero dividido en 3 zonas: Productiva (verde), Social (azul) y Ambiental (naranja)

- Sistema de tarjetas con casos de estudio reales (suministramos los casos)

- Banco de videos y recursos visuales (disefiariamos una serie de videos que puedan estar
contenidos en una red social o simplemente a disposicion del docente)

2. Actividades Clave:

- "Detective de Proyectos™: Analisis de casos reales

- "Construye tu Proyecto™: Creacion grupal de propuestas

- "Rueda de Impacto™: Solucién de problemas comunitarios

3. Metodologia:

- Fase 1: Introduccion de conceptos

- Fase 2: Exploracion de casos

- Fase 3: Aplicacién préactica

- Fase 4: Evaluacion y retroalimentacion

4. Resultados Esperados:

- Mejor comprension de tipos de proyectos
- Desarrollo de pensamiento critico

- Aprendizaje practico y participativo

- Conexion con realidades locales

5.2 Viabilidad vs factibilidad

5.2.1 ARBOL DE DESICION 1. ESTRUCTURA DEL ARBOL DE DECISION:
TIPO ITERACION (A PARTIR DE DESCRIPCIONES DE CASOS DE ESTUDIO
SE BUSCA LA APLICACION DE LA PROPUESTA)

A) PRIMER NIVEL - PREGUNTA RAIZ
"¢ Qué aspecto del proyecto necesitas evaluar?"

B) SEGUNDO NIVEL - VIABILIDAD
Rama "VIABILIDAD" (;Se puede hacer?)
- (Existe demanda real del proyecto?

* Si — Continuar evaluacién

* No — Proyecto no viable

- ¢ Hay beneficios sociales/econémicos?
* Si — Continuar evaluacion
* No — Proyecto no viable

- ¢Es sostenible en el tiempo?



* Si — Proyecto viable
* No — Replantear proyecto

C) TERCER NIVEL - FACTIBILIDAD
Rama "FACTIBILIDAD" (;Cémo se puede hacer?)
- ¢Se tienen los recursos técnicos?

* Si — Continuar evaluacion

* No — (Se pueden obtener?
- ¢Hay recursos financieros?

* Si — Continuar evaluacion

* No — Buscar financiamiento
- ¢El' marco legal lo permite?

* Si — Proyecto factible

* No — Proyecto no factible

2. PREGUNTAS CLAVE PARA CADA CONCEPTO (PARA QUE CADA
ESTUDIANTE SE CUESTIONE):

VIABILIDAD:

- ¢El proyecto responde a una necesidad real?

- ¢Los beneficios superan los costos?

- ¢ Existe aceptacién de la comunidad?

- (Es compatible con el entorno?

- ¢Genera impacto positivo?

FACTIBILIDAD:

- ¢Se cuenta con tecnologia necesaria?
- ¢Hay personal calificado disponible?
- (El presupuesto es suficiente?

- ¢La normativa lo permite?

- ¢ Los tiempos son realistas?

3. INDICADORES DE EVALUACION:
Para Viabilidad:

- Demanda potencial

- Beneficio/costo social
- Impacto ambiental

- Sostenibilidad

Para Factibilidad:

- Recursos disponibles
- Capacidad técnica

- Presupuesto

- Tiempo de ejecucion
- Marco legal



4. METODOLOGIA DE APLICACION:
1) Presentacion del Proyecto

2) Evaluacioén de Viabilidad

3) Si es viable, evaluar Factibilidad

4) Documentar resultados

5) Tomar decision final

consideraciones estrategicas

{analisis de viabilidad)

Otra opcién:
5.2.2 Diagrama de flujo para visualizar viabilidad y factibilidad

Para esta actividad se va a realizar un diagrama del flujo que contenga las etapas de un
proyecto y se hara énfasis en los conceptos de viabilidad y factibilidad

Inicio: Se presenta la idea del proyecto.

Evaluacion de la viabilidad: Se analizan aspectos como el mercado, la competencia, los
recursos disponibles y la legislacion.

Decision: ¢El proyecto es viable?

Si: Se procede a la siguiente etapa.

No: Se abandona el proyecto o se reformula.

Estudio de factibilidad: Se evalGan aspectos técnicos, econdmicos, legales y ambientales de
manera més detallada.

Decision: ¢El proyecto es factible?

Si: Se inicia la ejecucion del proyecto.

No: Se modifican los planes o se abandona el proyecto.

Ejecucion: Se lleva a cabo el proyecto segun lo planificado.

5.3 Ciclo de vida de proyectos de inversion:



5.3.1

1. Presentacion interactiva en una plataforma como Genially - Se realizara una presentacion
interactiva que permita evidenciar el ciclo de vida de un proyecto de inversion, con conceptos
y ejemplos practicos que faciliten la comprension.

2. Actividad para poner a prueba los conocimientos - Serealizara un juego en una plataforma
como Blooket, alli hay diferentes tipos de formato para juegos, como carreras, batallas, etc
(todos a partir de preguntas sobre el tema dirigidas a los estudiantes a través de un celular).

Otra opcion:

5.3.2 Cuestionario

Se puede realizara un cuestionario en Moodle tipo icfes a partir de una recopilacion de
preguntas que se encuentran en guias hechar por el ICFES. Ej:

[ [[[Pregunta 1. 4

De los siguientes afirmaciones, aquella que es resultado del estudio de
mercados para un proyecto de inversién es

A_ Determinar la tasa de rendimiento minima oceptable y el célculo de
los flujos netos en efectivo

B. Implementar nuevas tecnologias que madifiquen los procesos de la
empresa

C. Ampliar un negocio si este es rentable segin su ubicacién

D. Cakular la cantidad minima econémica que se producird

Afirmacién Formular un proyecto
Evidencia Realizo estudios que permitan determinar la viabilidod del proyecto

Enu

Justiticacion seg

sentido lo o

Otra opcién:

5.3.3 ACTIVIDAD LUDICA:;
1. ESTRUCTURA BASICA

Es un camino lineal dividido en 4 estaciones principales, representadas como paradas de un
viaje:

ESTACION 1: "PLANEANDO EL VIAJE" (Preinversion)
- Actividad: "La Mochila del Explorador”

* Los estudiantes "empacan” los elementos necesarios:

* Idea del proyecto

* Estudios previos

* Recursos necesarios

* Objetivos claros



ESTACION 2: "CONSTRUYENDO EL CAMINO" (Inversion)
- Actividad: "El Constructor™

* Organizar recursos

* Asignar tareas

* Crear cronograma

* Iniciar ejecucion

ESTACION 3: "EN MARCHA" (Operacion)
- Actividad: "El Piloto"

* Poner en funcionamiento

* Entregar productos/servicios

* Mantener operaciones

* Supervisar resultados

ESTACION 4: ";LLEGAMOS A LA META?" (Evaluacién)
- Actividad: "EIl Investigador"

* Revisar resultados

* Medir impacto

* Analizar beneficios

* Documentar aprendizajes

2. DINAMICA DE USO

A) Tarjetas de Preguntas

Cada estacién tiene preguntas simples:
- ¢ Qué necesitamos?

- ¢Como lo hacemos?

- ¢Esta funcionando?

- (Lo logramos?

B) Sistema Visual

- Usar codigos de colores:
* Verde: Completo
* Amarillo: En proceso
* Rojo: Pendiente

3. MATERIALES NECESARIOS
- Tablero grande del "Camino”

- Tarjetas de preguntas

- Fichas de avance

- Marcadores de colores

- Hojas de registro



Propuestas adicionales

Las siguientes propuestas se presentan nicamente como sugerencias y consideraciones para
posibles futuros trabajos de grados. Reconocemos que, si bien estos temas resultan
interesantes y prometedores, no seran objeto de desarrollo en nuestro actual trabajo de grado.
Sin embargo, los dejamos planteados como una invitacion para que futuros estudiantes
puedan profundizar y explorar estas lineas de investigacion, contribuyendo asi al avance del
conocimiento en nuestra area de estudio.

Foros con expertos
"Innovacién con Impacto: Experiencias en 1+D+1"

1. OBJETIVO
Crear un espacio colaborativo para compartir experiencias y desafios en proyectos de
innovacion, desarrollo sostenible e impacto social.

2. PUBLICO OBJETIVO

- Gerentes de I+D

- Directores de Innovacion
- Emprendedores sociales

- Lideres de sostenibilidad
- Investigadores

3. ESTRUCTURA DEL FORO

Secciones:

a) Proyectos de Sostenibilidad
b) Proyectos de Impacto Social
c) Innovacion Empresarial

d) Retos y Soluciones

4. FORMATO DE PRESENTACION

Cada ponente debe presentar:
- Descripcion del proyecto

- Objetivo principal

- Retos encontrados

- Innovaciones implementadas
- Resultados e impacto

- Lecciones aprendidas

5. CRONOGRAMA



Mes 1: Proyectos de Sostenibilidad Ambiental
Mes 2: Innovacion Social

Mes 3: Transferencia Tecnoldgica

Mes 4: Emprendimientos de Alto Impacto

6. METODOLOGIA

- Ponencia mensual (45 min)

- Sesion de preguntas (15 min)
- Foro de discusion online

- Memoria digital de casos

7. AREAS TEMATICAS

Sostenibilidad:

- Economia circular

- Energias renovables
- Gestion de residuos

Impacto Social:

- Educacion

- Salud comunitaria

- Inclusion econdmica

Innovacion:

- Tecnologias limpias

- Modelos de negocio disruptivos
- Transformacién digital

8. PLATAFORMA

- Transmisién en vivo (Zoom)
- Contenidos (Moodle)
- Interaccion (Slack)

9. BENEFICIOS
- Networking profesional
- Certificacion

- Publicacion de mejores experiencias

10. CRITERIOS DE SELECCION



- Impacto transformador
- Innovacion

- Replicabilidad

- Resultados medibles

- Responsabilidad ética

Laboratorio de 1A

PROPUESTA DE IMPLEMENTACION

1. OBJETIVO GENERAL Integrar herramientas de Inteligencia Artificial para potenciar
el aprendizaje y desarrollo de competencias en formulacién y evaluacién de

proyectos.
2. MODELOS DE IA RECOMENDADOS
Modelo Funcidn especifica
Claude 3.5 sonnet Analisis estructual y redaccion
GPT-4 Procesamiento de datos complejos
Gemini Advanced Verificacion y constraste de informacion
IBM Watson Analisis de riesgos de inversion

3. APLICACIONES POR TEMA DEL SYLLABUS
a) Generalidades del Proyecto

e Identificacion de problemas
e Clasificacién de proyectos
e Ciclo de vida del proyecto

Herramientas IA:

e Mapeo conceptual
e Generacion de estructuras
e Anadlisis de tendencias

b) Formulacion de Proyectos

e Metodologias de formulacion
e ldentificacién de iniciativas
e Alineacion estratégica

Funciones IA:

e Generacion de marcos l6gicos
e Simulacion de escenarios
e Andlisis de viabilidad preliminar



4. METODOLOGIA DE IMPLEMENTACION
Etapas de Intervencion IA:

1. Diagnostico Inicial

e Andlisis del problema

e Contextualizacion

e ldentificacién de variables
Estructuracion

e Generacion de alternativas

e Modelamiento de propuestas

e Evaluacion preliminar
Desarrollo

e Refinamiento de la propuesta

e Simulacidn de escenarios

e Analisis de sensibilidad

4. Validacion

e Contraste de informacion

e Verificacién de consistencia

e Evaluacion de riesgos
LINEAS DE APLICACION

Tipo de proyecto Aplicacion 1A

Sociales Mapeo de impacto
Innovacion Prediccion de tendencias
Ambientales Evaluacién de sostenibilidad
Inversion Analisis financiero
Emprendimiento Modelo de negocio

HERRAMIENTAS COMPLEMENTARIAS

Software Funcion

Zotero Gestion bibliografica
Mendeley Anélisis de refencias
VOSviewer Mapeo cientifico
Overleaf Redaccion colaborativa

7. PROTOCOLO DE USO

Pasos de Implementacion: a) Definir alcance del proyecto b) Seleccionar modelo 1A c)
Ingresar informacion base d) Generar propuesta inicial €) Validar con experto humano f)
Refinar resultado

8. BENEFICIOS EDUCATIVOS



e Reduccidn de sesgos

e Procesamiento masivo informacion

e Generacion de insights

e Desarrollo de pensamiento critico
LIMITACIONES

e No reemplaza juicio humano

e Requiere supervision

e Depende calidad datos iniciales

RECOMENDACIONES FINALES

Supervision constante

Combinacion IA + Experto Humano
Documentacion de procesos
Actualizacion periddica modelos

~wbh e

EVALUACION DE IMPACTO
Criterios:

e Calidad propuestas
e Originalidad

e Viabilidad

e Impacto potencial

Metodologia de Medicion:

Rdbricas comparativas
Analisis de consistencia
Retroalimentacién estudiantes

Proyecto transversal

Proyecto Transversal: Integracion Interdisciplinaria en Formulacion y Evaluacion de
Proyectos

PROPUESTA METODOLOGICA
OBJETIVO GENERAL Desarrollar un proyecto integral que articule conocimientos de:

e Formulacion y Evaluacion de Proyectos
e Calidad

e Direccion de Operaciones

e Sistemas de Informacion



ESTRUCTURA DEL PROYECTO
Componentes Principales:

a) Diagnostico Organizacional

b) Disefio de Solucion Integral

c) Implementacién

d) Evaluacién de Resultados

FASES DEL PROYECTO

Fase 1:

Diagnostico

Identificacion de problema organizacional
Analisis de contexto

Mapeo de stakeholders

Disefio de Solucion

Modelamiento de propuesta
Evaluacion de viabilidad
Definicion de indicadores

Implementacion

Desarrollo de prototipo
Pruebas piloto
Ajustes y mejora continua

Evaluacion

Medicion de impacto
Anélisis de resultados
Documentacidon de lecciones aprendidas

COMPONENTES DISCIPLINARES

a) Formulacion de Proyectos

Marco légico
Identificacion de alternativas
Andlisis de viabilidad

b) Calidad

Metodologias Six Sigma
Control estadistico
Mejora continua



c) Direccion de Operaciones

e Gestion de procesos
e Optimizacion de recursos
e Cadena de valor

d) Sistemas de Informacion

e Arquitectura tecnoldgica
e Integracion de sistemas
e Andlisis de datos

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Software:
e Microsoft Project
e Power Bl
e Tableau
e SAP
e Modelo de IA (Claude/GPT)

ENTREGABLES

Documento Final:
e Diagnostico
e Propuesta de solucién
e Plan de implementacion
e Evaluacion de impacto
e Presentacion ejecutiva

Programa de la asignatura Gerencia de Proyectos

Teniendo en cuenta el diagnostico que mostro la necesidad de crear la asignatura de Gerencia
de Proyectos, y a través del benchmarking, se identificd que es una materia ya incluida en los
planes de estudio de varias universidades, bien sea como parte del pensum de pregrado o
como un programa de posgrado. El profesor Hugo Leal nos compartié su propuesta para el
programa de la asignatura, la cual se adjunta a continuacion y para la que sugerimos incluir
los siguientes elementos:

e Herramientas actuales para gestion de proyectos y tipo de proyectos ( Ej PMI)

e Estrategias de negocio y estrategias para el desarrollo

e Indicadores del proyecto.

e Financiacion, ;como financiar los proyectos? Fuentes de financiacion, gestion
de recursos, cooperacion internacional etc.



Universidad Industrial de Santander
Ingenieria Industrial

Gestion de proyectos

Intensidad horaria semanal
Coadigo:| P.A
HIP HTI
NUmero de| 3 Teodricas Practicas
créditos: Sincrénicas Asincronicas Sincrénicas Asincroénicas
. En fisico En linea En fisico | En linea
Requisitos:
3 3? 1 1?

Justificacion

El curso de Gerencia de Proyectos se justifica ampliamente en el contexto empresarial moderno, donde es|
crucial la capacidad para optimizar recursos y adaptarse a cambios continuos. Esta disciplina no solo coordina
elementos como tiempo, costo y calidad para maximizar la rentabilidad y eficiencia organizacional, sino que
también enfatiza la gestién de relaciones interpersonales y el desarrollo de habilidades blandas, fundamentales
para crear un ambiente propicio para la innovacién y ejecucién de proyectos. A través de este enfoque integral,
el curso prepara a los estudiantes con competencias técnicas y personales, promoviendo el éxito empresarial
y practicas sostenibles y socialmente responsables en un entorno globalizado y dinamico.

Propésito

El propésito del curso en Gerencia de Proyectos es proporcionar una formacién robusta y aplicada, que integra
tanto los fundamentos tedricos como la praxis a lo largo de todo el ciclo de vida de un proyecto. Este curso
busca equipar a los estudiantes con un conocimiento profundo de las metodologias y herramientas de gestién
de proyectos a nivel global, destacando elementos como liderazgo, comunicacién y trabajo en equipo. Ademas,
a través de la ejecucién de proyectos reales o simulados, el curso fomenta la aplicacién practica de conceptos
tedricos y la reflexién critica sobre el aprendizaje y desarrollo profesional. Este enfoque prepara a los
estudiantes para enfrentar y resolver desafios contemporaneos en el ambito de la gerencia de proyectos,
facilitando asi un puente efectivo entre la teoria académica y la realidad profesional, y preparandolos para
futuras actividades académicas donde se profundizara en aspectos especificos como la gestién de riesgos.

Micro competencias a desarrollar

Micro competencias (mC) ID MC
asociadas a
ID mC mC las mC

Identifica los principios fundamentales del ciclo de vida de los proyectos y los diferentes enfoques de gestién y desarrollo,

mCl-C incluyendo metodologias predictivas, adaptativas e hibridas.

mC2-C |ldentifica los conceptos relacionados con la gestién del alcance y la gestién de los interesados o stakeholders del proyecto.

Identifica los conceptos relacionados con la gestién de personas responsables de producir los entregables del proyecto y que

mC3-C ) R
hacen realidad los resultados esperados de la organizacion.

mC4-C |ldentifica los elementos clave de la planeacién del proyecto del proyecto

mC5-C |Conoce los fundamentos de la gestién de las restricciones del proyecto: alcance, tiempo, costo, riesgos, calidad y recursos

Identifica los conceptos clave de la ejecucién de proyectos: calidad, liderazgo, comunicacién y toma de decisiones basadas en

mCé6-C | )
levidencia.

Identifica los conceptos relacionados con el monitoreo y control del proyecto: gestién del cambio en el proyecto, curva Sy

mC7-C
\valor ganado.

mC8-C |Conoce los conceptos asociados al cierre del proyecto: cierre, lecciones aprendidas y gestién del conocimiento

IAplica herramientas y técnicas para el inicio, planificacion, ejecucién y control, y cierre de proyectos, adaptandose a las

mC9-P necesidades especificas de cada proyecto.

IAplica las mejores practicas en la gerencia de proyectos orientandose a resultados, tomando decisiones basandose en

mCI0-P [ " ) s . "
levidencias, anlisis de datos y cumplimiento de objetivos.

Comunica efectivamente de manera oral y escrita la informacién relacionada con la gerencia de proyectos en los diferentes

mCH-A momentos del ciclo de vida del proyecto.

Busca, identifica y utiliza conocimientos de manera auténoma en el desarrollo de sus actividades con el fin de alcanzar los

mCI2-A |7 .
objetivos del proyecto




mCI3-A |Conforma equipos de trabajo de forma activa, lidera y trabaja de manera colaborativa en la gestién de proyectos.

Conocimientos a apropiar

I. Fundamentos de la gestién de proyectos (2 semanas)
a. El profesional en gerencia de proyectos
b. Elciclo de viday las metodologias de gerencia de proyectos
c. Estructura organizativa en la gerencia de proyectos
2. Elinicio del proyecto (3 semanas)
a. Obijetivos y alcance del proyecto
b. Las partes interesadas (stakeholders) del proyecto
c. Los recursos y herramientas en el proyecto
3. La planeacién de un proyecto (4 semanas)
a. El plan del proyecto
b. El presupuesto y las adquisiciones del proyecto
c. Los riesgos del proyecto
d. Las comunicaciones y documentacién del proyecto
4. La ejecucion del proyecto (3 semanas)
a. La calidad del proyecto y de los entregables del proyecto
b. Latoma de decisiones basadas en datos
c. Elliderazgo e influencia en el proyecto
d. Lacomunicacién efectiva del proyecto
5. El monitoreo y control del proyecto (2 semanas)
a. Los cambios en el proyecto
b. El valor ganado del proyecto
6. El cierre del proyecto (| semana)
7. Gestion de proyectos agiles (I semana)
a. Fundamentos agiles
b. Fundamentos de SCRUM




Para el desarrollo de la actividad académica de Gerencia de Proyectos se emplean las siguientes estrategias de ensefianza y aprendizaje, que implican

Estrategias de ensefianza y aprendizaje

tanto horas de acompafamiento por parte del profesor como horas de trabajo independiente por parte del y la estudiante:

Clase magistral + Aula invertida. En las sesiones tedricas se presentaran algunos temas en forma magistral (duracién no mayor a
una hora) apoyado por material que se comparte previamente a los estudiantes, como lecturas cortas o videos. Los estudiantes también
contaran con cuestionarios y algunas tareas como actividades de preparacién de la sesién, y podran formular preguntas previas a la
clase. El profesor presenta el tema incluyendo preguntas a los asistentes para sondear el nivel de apropiacion de la temética explicada
y atender inquietudes formuladas por los estudiantes previamente o durante la clase. Adicionalmente, en cada sesiéon donde se emplea
esta estrategia, se propone un taller o actividad de clase, o si es el caso, se revisa la tarea propuesta para el tema.

Aprendizaje basado en proyectos. Se busca que los estudiantes desarrollen en equipos un proyecto de ingenieria por etapas, desde
su definicién hasta la implementacién de una de sus componentes, involucrando el uso de alguna de las herramientas propuestas en el
curso. Cada una de las etapas para el desarrollo del proyecto involucra la presentacién de entregables por equipos y algunos
individuales, los cuales incluyen informes escritos y presentaciones orales.

Estudio de caso: Los estudiantes aprenden sobre la base de experiencias y situaciones de la vida real, esto les permite construir su propio|
aprendizaje en un contexto que los aproxima a su entorno. El caso permite realizar enlaces entre la teoria y la realidad. Es importante
asegurar que el estudiante cuenta con una buena base teérica que le permita trabajar con el caso y transferir sus conocimientos a otra

situacion real.

Aprendizaje activo en clase, el profesor prepara las actividades asignadas para la clase, como quices, talleres, trabajos, entre otros,
incluyendo diferentes tipos de problemas, para que los estudiantes resuelvan en clase, contando con la guia y seguimiento del profesor.
La actividad de clase podra realizarse individual o en equipos de trabajo.

Lectura de textos y articulos, que implica la indagacién previa sobre los conceptos abordados en el desarrollo de la actividad
académica, la redaccion de reportes escritos y la solucién de ejercicios.

Actividades practicas empleando herramientas digitales, involucra el uso de herramientas para modelas problemas de
optimizacién tanto lineales y no lineales, como por ejemplo, GAMS.

Evaluacion del aprendizaje

- I
ID mC Indicador de aprendizaje Estrategias o instrumentos de evaluacion e “2:; ‘)“"u"
(<)
mCl-C e Evaluaciones conceptuales periddicas 50%
mC2-C disefiadas y formuladas por el
=Y profesor
m%->- . . . . . Quices y estudios de caso
mC4-C Describe y explica los diferentes conceptos involucrados en los desarrollados en el aula
grupos de procesos de la gerencia de proyectos: inicio, planeacion,
mCs-C monitoreo y control, ejecucion y cierre.
mCé-C
mC7-C
mC8-C
mC9-P ) P ) I _ [Talleres interactivos desarrollados en el aula
Aplica las técnicas, herramientas, buenas practicas y conocimiento L,
mCI10-P : basado en un proyecto Unico durante el
en la gerencia de proyectos en cada uno de los grupos de procesos L . o
mCl1-A A ) . L semestre académico donde los estudiantes| 50%
durante el ciclo de vida del proyecto a través del establecimiento de . .
mCl12-A : o : trabajan de manera colaborativa basados en|
un sistema basico de gerencia de proyectos . ; N
mCl13-A lescenarios y aprenden a través de la experiencia,|
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