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Resumen

La asignatura en que se basa el presente proyecto corresponde a Desarrollo de Proyectos (IEA-
115), asignatura tedrica practica del cuarto semestre de la carrera Técnico agricola del Centro de
Formacién Técnica Santo Tomds. La metodologia consistid en la aplicacion de un cuestionario,
validado por expertos, a los estudiantes que cursaron la asignatura en la sede Chilldan durante el 2°
semestre-2022, y a cuatro docentes que dictaron la asignatura en otras sedes durante el mismo
semestre, con el objetivo de conocer la evaluacidén que estos informantes claves hacen acerca del
logro de los aprendizajes esperados de la asignatura, la valoracion respecto a la utilizacién de un
software educativo como recurso didactico central en la asignatura y los elementos fundamentales
gue debiese incorporar este software. La totalidad de los docentes consultados consideraron que
los aprendizajes esperados de la asignatura no se alcanzan en su totalidad de la manera en que esta
estructurada la asignatura en la actualidad, y que el disefio y aplicacion de un software educativo
motivaria a los estudiantes al acercarlos a la realidad, en ambientes de aprendizaje dindmicos y
amigables, con lo que se adquiririan mas facilmente estos aprendizajes. Con la informacién obtenida

se disefd la maqueta de un sotware educativo como recurso didactico para asignatura en cuestion.
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Abstract

The subject on which the present project is based corresponds to Project Development (IEA-
115), practical theoretical subject of the fourth semester of the Agricultural Technician career of the
Santo Tomas Technical Training Center. The methodology consisted of the application of
questionnaires to the students who took the course at the Chilldn campus during the 2nd semester-
2022, and to four teachers who taught the subject at other campuses during the same semester,
with the objective of knowing the evaluation that these key informants make about the
achievement of the expected learning of the subject, the assessment regarding the use of
educational software as a central didactic resource in the subject and the fundamental elements
that this software should incorporate. All consulted teachers considered that the expected learning
of the subject is not fully achieved in the way in which the subject is currently structured, and that
the design and application of educational software would motivate students by bringing them closer
to reality, in dynamic and friendly learning environments, with which this learning would be more
easily acquired. With the gathered information, it was designed the model of an educational

software as a didactic resource for the subject in matter.
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Descripcidon del problema

Las sociedades de todo el planeta experimentan profundas transformaciones y ello exige
nuevas formas de educacion que fomenten las competencias que las sociedades y las economias
necesitan hoy dia y mafana (Fernandez, 2016). Tal como lo expresa Casanova (2012) la sociedad
avanza y la educacién no puede ni debe quedarse atras si pretende preparar para la vida a las
jévenes generaciones. Se necesita que la escuela forme un tipo de persona que se adapte con
rapidez a las nuevas circunstancias que nos impone la sociedad del siglo XXI, que sea capaz de
iniciativa propia, que tenga la capacidad de aprender a aprender y que estén sensitivamente
sintonizados con las personas que los rodean (Rojas, 2016). Segun De Vasquez (2019), la Industria
4.0 trajo la transformacién digital, y los estudiantes hoy dia esperan un nuevo modelo de
ensefianza acorde con la tecnologia, parte integral de sus vidas. Ante dicha situacién, la figura del
maestro debe traducirse como guia y apoyo para orientar aquellas informaciones, donde no solo
se presenten una serie de herramientas basicas, sino que al mismo tiempo sirvan para desarrollar
sus habilidades, talentos y capacidades cognitivas (Orduz, 2012). Para que lo anterior ocurra, no
basta con tener estudiantes nativos digitales y docentes con las herramientas adecuadas para
guiarlos en este proceso, sino que es fundamental que las instituciones educativas sean
conscientes de que, para lograr la apropiacién de las herramientas digitales en el estudiantado,
deben trabajar bajo un modelo educativo que oriente y articule tales aprendizajes con las nuevas
tecnologias (Orduz, 2012) y que ayude a los estudiantes a tener nuevas experiencias de
aprendizaje auténticas y significativas, comprometiendo su esfuerzo y comportamiento al
proporcionar un ambiente de aprendizaje mas divertido y efectivo (Fatimah y Santian, 2017).

Es asi como el uso de software educativo debe verse como un elemento dinamizador del

aprendizaje que conduzca a los estudiantes hacia la adquisicidn del conocimiento. La importancia



del software educativo es que promueve la ensefianza y el aprendizaje auténomo del estudiante,
ademas, permite el desarrollo de un sinnimero de habilidades cognitivas. Cuando se habla del
software educativo, se hace referencia a programas educativos interactivos, creados con la
finalidad especifica de ser utilizados para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
(Bezanilla, 2010, citado por Zuiiga et al., 2020).

Es evidente que con la utilizacion de software los estudiantes se concentran mas y
adquieren el conocimiento de una forma placentera, lo que permite un aprendizaje interactivo y
dindmico. (Garcia, 1997, citado por Zuiiga et al., 2020). El uso de este medio de ensefianza
contribuye a la asimilacion de los contenidos, pues se concreta en tareas docentes dirigidas a la
busqueda, seleccidon, procesamiento interactivo y conversacion de la informacion usando medios
informaticos (Bezanilla, 2010, citado por Zuiiiga et al., 2020). Ademds, el uso de las Tic’'s permite
que tanto profesores como estudiantes puedan acceder a una gran cantidad de informacion,
pueden compartir experiencias, trabajar sin importar el tiempo vy la distancia, ya que facilita una
comunicacion mas fluida entre los participantes en este proceso. (Levicoy, 2014). Esto quedd de
manifiesto producto de la pandemia vivida desde el 2020, demostrando que se puede tener un
contacto mucho mas personal a través de foros y plataformas de conversacién, videoconferencias
y una gran cantidad de herramientas de TICS, lo cual beneficia el trabajo colaborativo que a
veces en entornos presenciales se dificultan por la localizacion geografica de los
participantes. (Limén, 2021).

La asignatura que se intervendra para ejecutar el presente proyecto corresponde a
Desarrollo de proyectos (IEA-115), la cual es una asignatura del cuarto semestre de la carrera
Técnico agricola, no tiene ningun prerrequisito, forma parte de las asignaturas de especialidad de
la carreray busca entregar a los estudiantes estrategias y herramientas para construir y postular

a la oferta de fondos concursables disponibles para el desarrollo de pequefias y medianas



empresas en el area de recursos naturales del pais, tales como, Capital Semilla, Capital Abeja,
Crece (Sercotec); Programa Emprende Joven Rural, Programa de Desarrollo de Inversiones,
Programa Adelante Mujer Rural (INDAP); Programa de Recuperacion de Suelos Degradados (SAG);
Fondo de Proteccién Ambiental (Ministerio del Medio ambiente), entre otros. Los estudiantes
desarrollan varios productos durante el semestre, en donde buscan, recopilan y sintetizan
informacidn que traspasan a PowerPoint (segmentacion de mercado, idea de negocio, etc.), Word
(metodologia de generacidon de idea de negocio, resumen fondos concursables, etc.) y Excel
(planillas inversién inicial, capital de trabajo, ingresos, flujo de caja, etc.) y realizan analisis acerca
de los elementos que deben aportar informacién para dar forma a su proyecto. Podemos afirmar
gue esta estructura basada en posicionamientos didacticos cldsicos, centrados en el aulay en la
actividad del profesor, se enfrenta a una ensefianza centrada sobre la actividad auténoma del
alumno, con propuestas curriculares mas adaptadas a los requerimientos de la vida productiva y
comunitaria (Giménez, 2016). Por ultimo, el problema también se relaciona con el modelo
educativo que declara la institucién en donde se imparte esta asignatura, el cual es un Modelo
Basado en Competencias (Proyecto Educativo Santo Tomas, 2018). Segun este modelo, los
estudiantes deben desarrollar competencias especificas, es decir, competencias propias de una
determinada profesidn, las cuales tienen un alto grado de especializacion, y normalmente son
llevados a cabo en programas técnicos, de formacién para el trabajo y en educacidn superior
(Huerta et al., 2017). Lo anterior requiere que se dispongan de los recursos académicos,
tecnoldgicos y humanos que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, en
entornos lo mas cercanos al mundo laboral, aspectos que, de la forma en que estd estructura la
asignatura, no se cumplen a cabalidad. Este aprendizaje requiere por parte del estudiante

compromiso y responsabilidad en el aprender, y estos cambios tienen que ocurrir en un cambio



del contexto académico, en una nueva reestructuracion de sus recursos y medios (Villa, 2022), lo
cual no se ve reflejado en esta asignatura.

Si bien se constata que existe variada literatura relacionada con el uso de la simulacién como
estrategia metodoldgica, la mayoria de las investigaciones existentes se centran en el uso de la
simulacidn en carreras del drea de la salud, en donde se utiliza la simulacidn clinica para la ensefianza
de las destrezas psicomotoras y el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes de la salud
(Barrios et al., 2011). También hay investigaciones en el area de la administracion. Asi, por ejemplo,
lainclusién de un simulador en la ensefianza de la asignatura Administracion Financiera en la carrera
de Administracion de Empresas de una Institucion de Educacién Superior, mostré impactos positivos
en lo cognitivo, en lo practico y en las actitudes que adoptaron tanto los estudiantes como el
docente objeto de estudio (Carangui et al., 2017). En una experiencia en el area de la ensefianza de
la Contabilidad, los estudiantes describieron como “consideran muy interesante o extremadamente
interesante, como herramienta de aprendizaje, en el area de negocios. Esto es muy importante, ya
gue demuestra que el uso del simulador les parece mayoritariamente interesante, y practicamente,
a nadie le parece aburrido” (Bafuelos y Flores, 2019, p. 66).

Derivado de la afirmacion anterior se puede inferir que la Simulacidn es un muy buen
recurso, que puede no solo modificar las actitudes de los estudiantes, entregandoles una
herramienta divertida e innovadora para el logro de sus aprendizajes, sino que permitiria, ademas,
cumplir los principios del modelo de aprendizaje por competencias declarados por la institucion. Es
por ello por lo que el objetivo de esta investigacidon es disefiar una propuesta de estrategias
metodoldgicas aplicadas en la ensefianza, aprendizaje y evaluacion, utilizando herramientas de
simulacidn para el logro de los objetivos de aprendizaje de la asignatura Desarrollo de Proyectos.

Los objetivos especificos son los siguientes:



1. Conocer la percepcién de los estudiantes de la asignatura Desarrollo de proyectos, respecto al
novel de logro de los aprendizajes esperados en dicha asignatura.
2. Determinar la valoracidn que tanto estudiantes como docentes hacen de la implementacién de
un software educativo como recursos didactico central de la asignatura Desarrollo de Proyectos.
3. Definir los componentes claves de un software educativo que permita lograr mas facilmente los
aprendizajes de los estudiantes y que entregue herramientas utiles y facilmente replicables en el
mundo laboral.

Diseio del Proyecto
Destinatarios

Los estudiantes que ingresan a las carreras del Centro de Formacién Técnica Santo Tomas
(CFTST), pertenecen a los primeros cinco primeros deciles de menores ingresos. Provienen de la
educacion particular subvencionada y municipal (43% y 48,6% respectivamente). Un 48,3% egreso
de la educacion técnico-profesional y un 51,7% de la cientifica humanista (Perfil del alumno del
Centro de Formacién Técnica, 2019). Ademas, poseen un bajo desarrollo de las habilidades de lecto-
escritura y pensamiento légico-matematico, lo que obliga a la institucion a aplicar estrategias de
nivelacion durante el primer afio de la carrera, a través de tres asignaturas de Formacién General
(nivelacién matematica, nivelacién de competencias comunicativas y desarrollo de habilidades
comunicativas)

Los destinatarios del proyecto son los estudiantes del 4° semestre de la carrera Técnico
Agricola del Centro de Formacién Técnica Santo Tomas, sede Chillan. Este grupo de estudiantes estd
conformado por 27 alumnos, 17 de sexo masculino y 10 de sexo femenino, con un rango de edad
que va desde los 20 a los 43 afios, con un promedio de edad de 23 afos. Todos estan cursando la

asignatura por primera vez y solo una estudiante tiene experiencia respecto a la formulacion de



proyecto y postulacion de este a fondos concursables, a través de la adjudicaciéon de un “Capital

Semilla” de Sercotec (Sercotec, 2020).

Modelo evaluativo

Considerando el objetivo del proyecto, es decir, “disefiar una propuesta de estrategias
metodoldgicas aplicadas en la ensefianza, aprendizaje y evaluacién, utilizando herramientas de
simulaciones para el logro de los objetivos de aprendizaje de la asignatura Desarrollo de Proyectos”,
el Modelo Evaluativo que mejor permite medir el logro de este objetivo es el modelo de Tyler, el
cual tiene por propédsito fundamental determinar en qué medida se consigue dicho objetivo. Segun
Lara et. Al. (2019), este tipo modelo de evaluaciéon, también llamado modelo orientado hacia los
objetivos hace mayor énfasis en los productos que en los procesos, no considera directamente lo
realizado durante un proceso ni la influencia de otros factores que puedan intervenir durante el
mismo, simplemente centra su atencién en la verificacién, comprobacién o medicidon de dichos
objetivos.

Tal como indica Pimienta (2008), en cualquier proceso sistematico, sea cual fuere la
perspectiva que lo sustente, se necesitan seguir ciertos pasos para emitir un juicio fundamentado

|ll

que contribuya a la mejora del “objeto” evaluado, influyendo asi la toma de decisiones con
fundamentos. Para el caso de este proyecto, y dadas sus particularidades, la evaluacion deberd
aplicarse al final del proceso, sobre el producto final, es decir, la maqueta del software educativo,
lo que es congruente con los fundamentos basicos del modelo evaluativo elegido. Con esta
informacidn, es posible retroalimentar todo el proceso y, ademas, reformular o redefinir los
objetivos, lo que ofrece la oportunidad para que los directivos de la instituciéon puedan examinar los

datos mas relevantes obtenidos (Vargas, 2004), y con esa informacion tomar decisiones sobre los

cambios e innovaciones factibles de implementar a futuro en la asignatura.



Materiales y procedimientos

Para levantar la informacidon necesaria para llevar a cabo este proyecto se aplicé el
instrumento tipo “cuestionario”, entendiendo por cuestionario como una técnica que consiste en
obtener la informacidn directamente de las personas que estan relacionadas con el objeto de
estudio, diferencidandose de la entrevista por el menor grado de interaccién con dichas personas
(Useche et. Al, 2019). Esta técnica tiene varias ventajas, entre las cuales destacan la facilidad de
aplicacién, lo que permite obtener informacién precisa y rdpida de una gran cantidad de personas.
Ademas, es un método agil, teniendo en cuenta que no requiere la presencia del investigador para
realizarse. Puede hacerse masivamente por correo, a través de internet o via telefénica (Equipo
editorial, 2021). Estas caracteristicas se adaptan perfectamente al objetivo y particularidades del
presente proyecto. Ambos cuestionarios tienen un componente mixto, que incorpora preguntas
cerradas y abiertas, dependiendo de la informacién que desea obtener con cada pregunta.
El proceso de recopilacién de informacion se organizé en las siguientes fases o etapas:
Fase 1: Diagndstico y recopilacién de informacion.
1° Aplicacién de cuestionario a docentes (Anexo 1). Este instrumento se aplicé a cuatro docentes
que dictan actualmente la asignatura en otras sedes de la institucién, y que, ademas, la han dictado
por a lo menos dos afios consecutivos a estudiantes de la carrera Técnico Agricola. Este cuestionario
busca recopilar informacién respecto a la vision de expertos respecto al desempeiio de los
estudiantes y nivel de logro de los aprendizajes bajo el actual formato de la asignatura, ademas de
conocer, a priori, su vison respecto a incorporar una plataforma de simulacidn para postulacién a
proyectos y qué elementos debiera incorporar esta.
Procedimiento:

- Desarrollo del cuestionario (elaboracion propia).



- Validacidn del instrumento por el docente guia de proyecto.

- Validacidon del instrumento a través del juicio de un experto en el drea de educacién, en
aspecto de forma: redaccién, comprension lectora, coherencia.

- Validaciéon del instrumento mediante la opinidn de dos expertos disciplinares (area
formulacion de proyectos).

- Seleccién de docentes, a través de comunicacion con directores de carreras-sedes.

- Conversacion con los directores de carreras de las sedes respectivas para que autoricen a
sus docentes a participar con su experiencia en las distintas etapas de este proyecto.

- Reunidn de contextualizacion via Teams con los docentes, en donde se explicara el objetivo
del proyecto, se mostrard la encuesta y se aclararan dudas.

- Aplicacién de cuestionarios: Una vez validado el instrumento y realizada la sociabilizacién
previa se procedio a enviar el cuestionario a través de un formulario de Google a los correos
de cada docente, quienes tuvieron tres dias habiles para responderlo.

2° Aplicacidn de cuestionario a estudiantes de la asignatura (Anexo 2): Enfocado en los estudiantes
gue cursan este semestre la asignatura Desarrollo de proyectos en la sede Chillan, y que firmaron la
carta de consentimiento. Tiene por finalidad conocer la opinién de estos con respecto al proceso de
ensefianza y aprendizaje, el estado de satisfaccidn, intereses, motivaciones y postura frente al uso
de softwares educativos. El instrumento fue validado siguiendo el mismo procedimiento usado para
el cuestionario de los docentes. Una vez validado, este se envié a cada uno de los estudiantes via
correo electrénico, como un formulario de Google, y este estuvo disponible para ser respondido,
tres dias habiles desde la fecha de envio.

Fase 2: Desarrollo del producto final:

- Recopilacion y organizacién de la informacién



- Andlisis de la informacién. El analisis de la informacidn sera a través de analisis cualitativo y
cuantitativo, lo que permitird abordar la informacién desde distintos puntos de vista, con el
fin de identificar un mayor niumero de variables y conclusiones en base al andlisis de las
respuestas obtenidas.

- Desarrollo de la maqueta de software educativo.

Resultados esperados

En resumen, los datos recopilados a través de ambos instrumentos, permitid obtener valiosa

informacidn para el desarrollo del disefio del software, tanto en los aspectos fisicos, como en los

conceptuales, los cuales proporcionaron ideas concretas para el disefio de la estructura de este,
ademas de evaluar las necesidades y posibilidades que existen al incorporar un software educativo
para el desarrollo de la asignatura Desarrollo de Proyectos.

Aspectos éticos

Respecto a las consideraciones éticas tomadas en cuenta para efectuar el relacionamiento y
participacién con los informantes claves, docentes y estudiantes, se siguieron los siguientes
lineamientos:

1) Se entregd anticipadamente al Rector y Director Académico de la sede Chillan toda la informacion

relevante del proyecto, sus alcances y actividades principales que involucran directa o

indirectamente a la institucion.

2) Se informé a todos los informantes claves acerca de los propdsitos del estudio y sus derechos

como informantes, para asi facilitarles una participacion libre y sin riesgos.

3) Todos los informantes claves firmaron la carta de consentimiento.

4) Ademas, se resguardd permanentemente la identidad de los estudiantes y docentes

participantes, sin entregar ningln dato que permita individualizarlos.

Viabilidad y limitaciones



Considerando que la idea macro respecto a la necesidad de introducir cambios
metodolégicos en la asignatura desarrollo de proyectos surgié del equipo de directivos de la carreras
del area de recursos naturales (Direccién Nacional y Directores de carreras-sede), se vislumbra una
alta posibilidad de que, a mediano o largo plazo, esta maqueta sirva de base para el desarrollo de
un software educativo que sea el eje central para el desarrollo de la asignatura, y que permita que
los estudiantes logren mas facilmente los aprendizajes esperados. Sumado a lo anterior, se puede
mencionar, que el drea ha declarado en su plan de desarrollo de area 2018-2023, como Iniciativa
relevante “el desarrollo de simuladores virtuales en apoyo de asignaturas de proyectos, planta de
faenamiento y manejos fruticolas” (anexo 3). Esto ya se ha visto concretado en el desarrollo de un
software denominado “Predio virtual”, incorporado como recurso didactico central para la
asignatura Administracidon Agropecuaria (IEA-114), en donde los estudiantes realizan durante todo
el semestre las actividades administrativas esenciales de un predio agricola, logrando luego de 4
afios de utilizacidn, aumentar el porcentaje de aprobacién de la asignatura, la autoevaluacién que
hacen los propios estudiantes de su proceso de ensefianza y aprendizaje, y el logro de la
competencia a que tributa esta asignatura, medida a través de la evaluacién que hacen los centros
de practica a los estudiantes durante el Ultimo semestre de la carrera.

La principal limitacidn que tendria este proyecto para su implementacién es el costo y
tiempo que tiene desarrollar un software de estas caracteristicas, lo que podria demorar su
implementacion, dado que la institucion no posee, dentro de su estructura organizacional, un
departamento de desarrollo de software, que pueda desarrollar este software, por lo que deberia
contratar una empresa externa, proceso a veces lento y engorroso. El costo de mercado va en torno
a las 80UF, solo por la creacién del SE, a lo que se debe incorporar el costo de mantencion y servicio
técnico permanente que permita resolver los problemas que se puedan ir presentando al ponerse

en marcha.



Presupuesto
El presupuesto para el desarrollo y ejecucién de este proyecto es bastante minimo,

considerando que los informantes claves participaron en forma voluntaria y gratuita en todas las
etapas y los cuestionarios se enviaron via correo en forma digital, y tampoco se desarrollaran
actividades presenciales que impliquen colaciones, traslados o papeleria, por ejemplo. La utilizacién
de espacios (oficina, sala de clases), recursos tecnolégicos (teléfono e internet) por parte de quien
desarrolla el proyecto, pueden ser valorados segun lo muestra la tabla 1. (anexo 3)
Plan de intervencion

1. Momentos. Al aplicar los cuestionarios a los informantes, docentes y estudiantes.

2. Duracion. Tres dias para responder los cuestionarios.

3. Periodicidad. Una vez en el semestre: semana 15 del calendario académico.

4. Contenidos. Contenidos, aprendizajes y metodologia de la asignatura Desarrollo de proyectos.

5. Destinatarios. Estuantes de la asignatura Desarrollo de proyectos de la carrera Técnico

Agricola del CFT Santo Tomas, sede Chillan.
6. Responsables de la ejecucién. Directora de carreras del drea de recursos naturales, sede

Chillan.

Resultados

El proceso de aplicacidon de cuestionarios a docentes y estudiantes finalizd el dia viernes 9 de
diciembre, no sin algunas complicaciones, debido principalmente a la demora en responder el
mismo por parte de los segundos, lo que significd un atraso en lo planificado. En el caso de los
docentes se logré convocar a cuatro de distintas sedes y que cumplen con el requisito de haber
dictado la asignatura a lo menos en dos semestres en la carrera de Técnico Agricola del CFTST.

Tabla 2: Informacion docentes informantes claves



Sede La Serena Talca La Serena Los Angeles

Expertos E1-RP E2-RH E3-LP E4-KP

Profesion Ingenle'ro Ingt'amero Ingt’enlero Ingtlenlero

Comercial Agronomo Agronomo Agrénomo

R

Especializacidn Administracion Economia Agraria | Medio Ambiente ecursos
Naturales

Anos_ que dicta 7 3 5 4

la asignatura

A continuacion, se muestran las respuestas del cuestionario presentado a los estudiantes de la
asignatura. Cabe destacar que este fue respondido por el 100% de los vigentes al 9 de diciembre del
presente afio, es decir, 27 estudiantes de segundo afio de la carrera Técnico Agricola, de los cuales
17 son hombres y 10 mujeres, lo que representa un 63% y un 37%, respectivamente con un rango
de edad que va desde los 20 a los 43 afios, con un promedio de edad de 23 afios y una desviacién
estandar de 5,02.

La tabla N° 3 muestra que frente a la pregunta ¢Se siente capacitado para desarrollar un proyecto
de inversion?, la mayoria de los estudiantes (85%) se siente capacitado para desarrollarlo y postular
a los fondos concursables disponibles, en base, en sumayoria a dos tipos de argumentos: El primero,
la asignatura (contenidos, material didactico) entrega las herramientas necesarias para poder
formular y postular un proyecto a Fondos Concursables y segundo, las clases fueron claras.
Respuesta que es acorde con lo respondido por los estudiantes al ser consultados acerca del logro
de los aprendizajes, en donde un 63% los califica como “muy bueno” y un 33% como “bueno”, bajo
la estructura actual de la asignatura, y solo un 4% lo califica como “regular”.

A pesar de lo anterior, frente a la consulta respecto a la utilidad del uso de un software educativo
en la asignatura desarrollo de proyectos, el 70% de los estudiantes consultados la valoré como “muy
atil” y sélo un estudiante la calificé como “poco util”, destacando que esta ayudaria a desarrollar

habilidades tecnoldgicas y facilitaria el acceso a la informaciéon requerida para postular a fondos



concursables. Sin embargo, solo un estudiante considera que este recurso no presentaria ningin
problema de implementacidn, al contrario, para el 56% de los estudiantes, un software mal
desarrollado seria el principal problema que se podria presentar en caso de llevarse a cabo este

proyecto.



Tabla 3: Respuestas cuestionario estudiantes

asignatura

. . ¢Como
L éSe siente . A~ C A~
éCoémo capacitado evalua la éQué éQueé
evalua el P Justificacid | Justificacié | utilizacidon éCual habilidades L, dificultades
e s para . ) ¢Cuales ,
logro de los | Justificacio n pregunta | n pregunta de un debiera ser | y actitudes , se podrian
. o desarrollar . . , serian sus
Estudiante | aprendizaje | n pregunta un anterior, anterior, software el rol del | se podrian rincipales presentar
sdela anterior respuesta | respuesta | educativo | docente en | desarrollar P p al
. proyecto , . ventajas? | .
asignatura Si NO para la este SE? al utilizar incorporar
de .
DP? . ., asignatura este SE? este SE?
inversion?
DP?
Es buena
la
. Porque no
asignatura, ha
pero y Conocer
. plataforma .
debiese todo tipo
s El
haber o . de
estudiantil conocimien
plataforma documenta
s donde se es donde to de saber cién que se
E-1 Bueno NO se pueda Muy util como q. Ninguna
pueda . requiere
. realizas postular a
realizar . para
. todo tipo un
todo tipo postular a
de fondos proyecto
de papeles o un
ostulacio . royecto
P postulacion proy
nes que
) es
requiere la




Cuando se

le pide al
profesor
explicar lo
ue no
q Poder,
entendem
. tener .
os tiene Quizas el
mente
mucha no saber
. Porque emprende .
paciencia - manejarlo
practicame doray .
para bien, pero
. nte todo se . generar
explicar las Ya he Trabajoen | | todo se
veces que ostulado hace con equipo ideas de aprende
E-2 Bueno g S| P Muy util software, | . quipo, proyectos P )
sean antes, y . liderazgoy Una vez
. . trabajos, > que .
necesario tuve éxito . .| educacién . aprendido
comunicaci mejoren ya
para que , , se hace
6n entre sea el pais ( es
comprend ) mas facil y
otros ylacalidad | , .
amos la . rapido para
. de vida de .
materia, las trabajar.
aparte de
personas
buen
material
como
videos y
ppts.
La forma Dado que, Poder General El poco
en que es graciasalo entregar proyectos entendimie
explicado aprendido los de forma | Sercapaz | ntodelos
cada uno se puede ..., |conocimien mas de poder |estudiantes
E-3 Muy bueno SI P . Muy util - P
de los estar mas tos a los eficientes, | generar un al
puntos preparado estudiantes | se puede proyecto | momento
necesarios al de una ser mas de
para que momento manera cercano al manejarlo




la clase se de poder mas mundo
desarrolle emprender efectiva de |tecnoldgico
es enun lo que ya gracias a
excelente, proyecto es. esta forma
dado que de educar
de esta
manera se
entiende
mucho
mejor, al
final de la
clase
queda
todo
comprendi
do
El Porque la
desarrollo asignatura
dela entrega las Conocimie | Permitiria Alguna
asignatura herramient Docente ntoy practicar falla en |a
entrega los as guia, familiarizac| enuna .
. . . programaci
conocimie necesarias entregando| idn con plataforma n de la
ntos de para poder los plataforma | similara lataf
manera formulary ..., | conocimien | sdigitales | lasreales, platatorma
E-4 Muy bueno S| Muy util que pueda
ordenada, postular un tos para la enfocando
permitiend proyecto a necesarios | formulacié | el proceso dri?:crinZ:ZI
o FC, y apoyando ny de entrega
. . . ., desarrollo
internaliza entendiend el proceso | postulacidn de de Ia
r los pasos ola educativo. de conocimien .
. . . asignatura
necesarios importanci proyectos tos
para a de todas
evaluar un las etapas




nuevo del
emprendi proceso.
miento.
Nos
conocimie
Me Que no sea
ntos que El docente .
encuentro i amigable,
se nos . deberia ser .
, capacitado Un mejor gue no sea
entregd . el punto " La
E-5 Muy bueno . Sl para poder Util desempen .. lo
siempre clave en creatividad
desarrollar o realmente
fueron de este
un llevado a la
manera software .
proyecto realidad
ordenay
clara
Si, me
siento
reparado
Se i oF; ue
definieron porq
pude hacer
los . Poder
ejercicios Que
conceptos aprender .
) de , hubiera
mediante L mas sobre
aplicacion . . , personas
buen Indicar, manejo Ser mas
. donde - . L. L, con
E-6 Muy bueno | material S| . . Muy util como informatico | dindmica e -
simulé tal . . dificultad
de apoyoy . usarlo alahora | interactiva
. como si para
después se ) de postular . .
. estuviese informatica
aplicaron aun
concursand o web.
con proyecto.
. 0 por un
actividade
. fondoy
’ con
herramient
as tal como




tener claro

las etapas
de un
proyecto.
Ya que la
rofesora
Se P .
. explicé de , Que
explicaron Se podria .
una buena tuviera
de buena desarrollar i
manera los - algun error
manera los - Administra de una
E-7 Muy bueno S| conceptos Muy util enla
conceptos dor buena .
. dela presentac
aprendido . maneralos | °,
asignatura on de los
senla proyectos
. para tener proyectos
asignatura
un
proyecto
El .
. Si me
aprendizaj . De poder
siento
e fue ) aprender
capacitada
bueno ya 2 pesar de de
E-8 Bueno que la S| P Muy util principio a
gue es una .
profesora fin como
gran
nos supo . hacer un
explicar de responsabil royecto
P idad proy

buena




manera a

pesar de
que a mi
igual me
costaba un
poco
Es muy
bueno ya
qué hay
muchos .
o Me siento
compaiier .
capacitado
os que
. para un Que nos
quieren Tener el .
proyecto Aprender . L falta mas
armar su ‘e , Manejo de | conocimien L
E-9 Muy bueno Sl va que la Poco util | mas sobre |. " practica en
proyectoy . informatica to del
asignatura el tema este
esta - proyecto
. te ensena proyecto
asignatura .
lo mas
dalo .
. . importante
primordial
para hacer
un

proyecto




E-10

Muy bueno

Muy
bueno ya
gue nos a

servido

Para

darnos
cuenta de
las
necesidad
es que se
deben ver
para crear
un
proyecto,
ademas de
ver todos
los papeles
necesarios
para poner
en marcha
el
proyectoy
también
ver los
fondos
necesarios
que se
deben
tenery
postular a
nuestro
proyecto

NO

Ya Que
siento que
aun nos
falta
aprendizaj
ey ver las
capacidade
s que
cuenta uno
para
desarrollar
proyectos

Muy atil

Solucionar
las
consultasy
guiar

Te da mas
seguridad y
habilidades
informatica

Obtencién
de
habilidades
gue nos
ayuden a
postulary
generar
proyecto

Que no
funcione
de manera
correcta,
falta de
datosy la
conexion
de internet




E-11

Bueno

Los
conocimie
ntos
entregado
s han sido
relevantes
ye
aprendido
bastante,
solo falta
una
herramien
ta de
apoyo
para
comprend
er mas
didacticam
ente lo
gue son
los fondos
concursabl
esy como
postular,
ya que es
algo muy
relevante
y que, con
el
contenido
dela
asignatura,

S|

Porque lo
ensefiado a
sido sobre

fondos
concursabl
es, pasos
para la
elaboracio
n de
proyectosy
herramient
as como
flujos de
caja que
sirven para
saber el
éxito de un
proyecto

Muy atil

De guiay
ayuda para
utilizar la
plataforma

Comprend
er mejor
como
funciona,
como
realizarlo,
los
requisitos y
tener éxito
enla
postulacion
a fondos
concursabl
es

Comprend
er mejor
como se

realiza una

postulacion
, los
requisitos y
forma
correcta de
realizar
este
proceso

El manejo
dela
pagina,
pero si esta
esta bien
elaborada
no creo
que alla
alguna
dificultad
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proyectos
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practica de P " Y ademas de | °P 'Y significanci | infraestruc
no practica sus
estos apoyo . adelos tura
. y L. ventajasy o
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a aprendizaj s
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Los

aprendizaj
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buenosy aprender Ya que decisiones, | Tener una El poco
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asignatura FC que algo mas | problemas | disposicion manejo en
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de gran existeny al real que |y conflictos | y entender combutaci
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hacia lo conviene es actitud problemas
que postular positiva
qgueremos
realizar
La Que el Falta de
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fue maneje en . computado
material en
completa su res, falla en
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en marco . totalidad el . servidores,
L. ligado a educativas
tedricoy el SE porque . falta de
. que enla (equipadas .
material . de esta . manejo
. actualidad tecnoldgica L
siempre manera al tecnologico
no me L mente)
estuvo al : presentars | Tecnoldgic o )
alcance de siento eun as seriamas incongruen
E-17 Muy bueno . NO capacitado Util e accesible . &
todos. Si problemay | practicasy ciasenla
para la s para todos
algo se . una didacticas . plataforma
elaboracié . y al simular
debe incongruen ) (como en
nde un . postulacion .
destacar ciaenla , el Predio
proyecto, es haria .
es que . plataforma . Virtual),
necesito , mas
producto o se podria . falta de
experiencia familiar el .
dela resolver al L manejo por
. . tramite en
responsabi instante, parte del
. . el futuro
lidad sin docente
docente necesidad (que




con el de perder también
material tiempo con paso en
en intranet otra intranet)
fue posible entidad
tener
acceso
siempre al
material
Esun
proyecto
Buena . -
factible a lo - Habilidade , Es uso
docente, Verificar su ) Estariaal | .
aplicacion largo del correcto | ° motrices alcance de Incorrecto
E-18 Muy bueno P . Si tiempo, Util . . e . del SE o no
conocimie funcionami | . . cualquier
con buen informatica . saber
nto ento estudiante
. mercado y s usarlo
adquirido .
proyeccion
es
Que los
. estudiantes
Logré Se debe ,
Ser un guia , , no
aprender buscar la Seria mas La
. . para todos (. - aprendan
sobre la - informacié - facily accesibilida
E-19 Bueno . S| Muy util los que , de forma
materia n para . comodo dalos
quieran correcta
que postular a aprender fondos
. aprender como
explicaba los FC s
utilizar el

SE




Es una

Gracias a
clase en Aprender
este ramo
donde la pude El la letra
profesora aprender En el que | autodesarr | chicade | Quetenga
se explaya cuales son ya esta olloyla cémo muchas
muy bien p - orque motivacion | hacer para | fallas o no
E-20 Bueno ¥ ’ S las util porq P
y al ser maneras como para hacer que un se tan
interactiva (s educador | supropio | emprendi | sencilloe
, mas faciles . . . .
mas se es buena | emprendi miento interactivo
para ganar .
sacan las miento salga a
estos
dudas en flote
. concursos
el minuto
Son temas Como un .
La , La Permite
gue hemos guia que el Que los
profesora utilizacion tenerla .
. pasadoy resuelve . ., | estudiantes
explicay . dela informacié
realizado dudas y me , no lo
resuelve p ‘e o tecnologia | nde todo
E-21 Muy bueno Sl por lo que Muy atil ensefia a puedan
dudas . para al .
me utilizar el . utilizar de
sobre cada . organizarse | momento
considero SE de manera
temadela ) de manera que se
. capacitado manera . correcta
asignatura correcta necesite
en el tema correcta
Gracias al . El rol del La principal
Me siento , P .p
ramo de docente Se podria ventaja
preparado . .
Proyectos debiera ser | desarrollar | seria ver lo
. con todas . . .
he podido las una de mejor | viable que | Podria ser
aprender . persona manerala | puede ser el poco
, , herramient -~ ., . .
E-22 Muy bueno | cémo se Si a5 qUe me util que ayude | postulacidn | unaidea | manejo de
puede qhan al proceso a estos de las nuevas
iniciar y de fondos proyecto |tecnologias
entregado . .
desarrollar para postulacion | concursabl | trabajada
una ara que es en el
desarrollar para g
empresa a cumpla con semestre




través de una idea todos los
una nueva de negocio requisitos
idea de
negocio
He Con lo visto . Fallas enla
. Explicary Poder .
aprendido en clasesy . pagina, no
guiar el e llevar a
sobre los las charlas Familiarizar entender a
. proceso, cabo una
distintos de sea ., lo que se
. como por postulacion )
tipos de p Sercotec, - . proyectos . refiere,
E-23 Muy bueno . Sl ) Util ejemplo a en lavida
estudios me siento , reales, problemas
) qué se . real, no .
parala capacitado . actitud de en manejo
., refieren |. fhs solamente
elaboracié para informatica de
algunos hacer todo .
ndeun postular a , computaci
items en papel .
proyecto un FC on
Que esté
Buen . conectado | El buen uso | Capacidad | Elingreso
. Me siento ,
material, con las via correo de las de al SE,
didacticos ¢ . o o numero | tecnologias | innovacion uizas
E-24 Muy bueno Si herramient Util 8 clon, | d
e as de celular y mejor | manejode | algunos
interesant . para formacién | computaci tengan
necesarias . .
es aclarar profesional 6n problemas

dudas




E-25

Muy bueno

La
explicacion
esclaray
bien
organizada
para ser
entendida

S|

Conozco
esos tipos
de FCy son
los mas
adecuados
para mis
ideas

Muy util

Seguir
teniendo el
rol de guia,
facilitando
el proceso

de
aprendizaj
e

Estimular
las
habilidades
a través de
la
ejecucion,
permite
simular
procesos
complejos

Permite
llegar a
alumnos
que vivan a
distancia,
facilita el
desarrollo
de las
actividades
puestas
por el
docente,
asi como
los
recursos
para
desarrollar
dicha

actividad

Riesgo a
darle un
mal uso al
internet,
distraer al
estudiante




E-26

Bueno

Si bien
manejo la
mayoria
de los
términos
para
realizar un
proyecto,
tengo
problemas
para
organizar
la
informacié
nenun
solo
informe y
document
o
integrado

S|

Tenemos
las
herramient
as base
para
identificar
las
necesidade
sdela
gentey
generar un
proyecto
de ideas
novedosas
o
llamativas
gue
cumplan
con los
requisitos
minimos.
Sin
embargo,
sugiero
mas ayuda-
acompaha
miento en
detalles
mas
especificos

Muy atil

Debiese ser
quién
evalua los
proyectos
entregados
viaSEy
simule ser
la entidad
benefactor
a,
entregando
el feedback
correspond
iente

Se
potenciaria
la
estructurac
ion
estandar
de los
proyectos,
lo que
permitiria
conocer las
partes
basicas de
un informe
de
postulacion
y trabajar
desde esa
base

Podriamos
conocer
qué tipo de
informe o
documento
se espera
que
entreguem
os

El mayor
peligro
seria una
mala
programaci
6n del
simulador,
lo que
entorpecer
fa el
trabajoyla
motivacion
de los
estudiantes




Me siento La
capacitada asignatura Las
Es una P & dificultades
asignatura para al ser ue
g desarrollar El rol del completa, q
muy . generalme
combleta un docente en Dard la da nte se
P proyecto todo posibilidad | habilidades
gue nos presentan
de tal momento | de poder y
ayuda a . es el poco
forma que debe ser tener un | herramient .
fomentar odria mu estdndar | as que nos entendimie
E-27 Bueno todos los S| P Muy atil | . y d , . | ntodela
. postular a importante | para un ayudarasi | . .
aprendizaj incorporaci
un FC, de ,yaque proyecto logramos ,
es que . . 6én de un
igual forma sonlos | que se esté | establecer
tenemos , ] producto
desearia guiasen |elaborando | nosconun
de las , , nuevo, que
. una guia de todo en si proyectoy .
primeras . quizas no
. alguien momento que se ,
asignatura se conocia
. porque pueda .
S vistas . anteriorme
siempre es llevar a nte
necesaria cabo

DP: Desarrollo de proyectos; SE: Software educativo; FC: Fondos concursables




La tabla 4 evidencia que los docentes consultados consideran que, de la forma en que esta
estructurada la asignatura actualmente, los estudiantes no lograrian los aprendizajes esperados. Lo
anterior como consecuencia de un excesivo componente tedrico, la falta de tiempo para desarrollar
actividades practicas y la descontextualizacion de las actividades practicas que incorpora la
planificacién de la asignatura.

Por otra parte, todos los docentes consultados evalian muy positivamente la utilizacién de un SE
como recurso didactico central de la asignatura, ya que este permitiria que los estudiantes
desarrollaran capacidades y habilidades en un ambiente muy similar al mundo real, desarrollando
competencias para la vida laboral. Destacando que los estudiantes aprenden mas y con mayor
motivacion bajo este tipo de ambientes de aprendizaje.

Por ultimo, los aspectos imprescindibles al momento de disefiar este SE son los fondos concursables
de mayor relevancia en el &mbito agropecuario (fuentes de financiamiento), estudio de mercado,
técnico y econdmico, incluyendo el flujo de caja del proyecto. Mismos aspectos que debiesen ser

evaluados a través de este SE.



Tabla 4: Resultados de cuestionario aplicado de docentes

Considerando los aprendizajes
esperados de la asignatura,
éconsidera que estos se
alcanzan plenamente al
finalizar el semestre?

0% Si 100% NO

En base a su respuesta
anterior, indique las razones o
motivos que justifican su
respuesta:

La totalidad de los docentes considera que los aprendizajes de la
asignatura, no se alcanzan a lograr plenamente durante el
semestre, principalmente por dos razones: la metodologia
utilizada, la cual no permite que los estudiantes trabajen en un
contexto cercano a la realidad y la falta de tiempo para
profundizar algunas tematicas. En este sentido cobra relevancia
lo expresado por Ausubel (2002) citado por Rivera y Grajales
(2021), en el sentido de que la labor educativa va mas alla de
compartir un conocimiento y adquirir un aprendizaje, sino que
requiere un cambio en la implementacion de nuevas
herramientas para lograr enriquecer la experiencia del
educando. Esto implica innovar en la forma en que se entrega la
informacidn y en la manera en que los estudiantes se involucran
en su proceso de ensefanza-aprendizaje, potenciando el valor
funcional de esos aprendizajes.

¢La metodologia de la
asignatura permite desarrollar
eficientemente los objetivos de
la asignatura?

25% Sl 75% NO

En base a su respuesta
anterior, indique las razones o
motivos que justifican su
respuesta:

Segun la opinién de la mayoria de los docentes, los objetivos de
la asignatura no se alcanzan debido a que los tiempos de
aprendizaje estan mal estructurados, con un excesivo contenido
tedrico en desmedro de actividades practicas significativas. Para
uno de los docentes, la razén seria que los objetivos de
aprendizaje no estan bien formulados. Hay que tener en cuenta
lo que plantea Infante y Miranda (2017) en cuanto a que es
desde la clase, en donde los estudiantes han de prepararse para
gue sean capaces de identificar problemas relacionados con su
carrera, y, por consiguiente, proponer soluciones a los mismos.
Si el enfoque de esta es principalmente tedrico, no estaremos
cubriendo las demandas que la sociedad del conocimiento ha
planteado a la educacién superior, de manera que si bien los
contenidos tedricos son necesarios como fundamento de
aquello que se hace, cobra relevancia el desarrollo de
habilidades en los alumnos para resolver problematicas y




situaciones concretas, que movilizan sus saberes (Pifa vy
Amador, 2015).

¢éLos recursos didacticos de la
asignatura permite acercar a
los estudiantes a las
plataformas de postulacion a
Fondos concursables?

0% Si 100% NO

En base a su respuesta
anterior, indique las razones o
motivos que justifican su
respuesta:

Los docentes coinciden en que los recursos diddcticos de la
asignatura (Kit didactico) no son amigables para los estudiantes,
lo que dificulta que los estudiantes puedan conocer e interactuar
facilmente con estas las plataformas. Ogalde y Bardavid (1991),
citado por Becerril y Murueta (2010) definen al recurso didactico
como aquellos medios y recursos que facilitan el proceso
ensefianza-aprendizaje en un contexto educativo global y
sistematico, y que estimulan la funcién de los sentidos para
acceder facilmente a la informacién, a la adquisicion de
habilidades y destrezas, y a la formacion de actitudes y valores.
La utilidad de estos materiales en el aprendizaje es
incuestionable y tiene origen en la interaccion que se logra
mediante estos elementos entre los docentes, los alumnos y el
curriculo (Aguilar et. Al, 2014). Sin embargo, si el recurso
didactico no cumple con ciertos estandares minimos de calidad,
no cumple su objetivo principal.

é¢Conoce usted qué es un

100% Sl % N
software educativo (SE)? 00% S 0% NO
éCree que es factible la
utilizacidn de un software 100% S| 0% NO

educativo en la asignatura
Desarrollo de Proyectos?

¢Qué habilidades podrian
desarrollar los estudiantes al
utilizar un SE en esta
asignatura?

Para los docentes la utilizaciéon de un SE permitiria desarrollar
competencias para la vida laboral, ademdas de competencias
técnicas especificas, como lo es la evaluacién y formulaciéon de
proyectos en un contexto muy cercano a la realidad. En este
sentido, la implementacién de simuladores educativos virtuales
ofrece a los estudiantes universitarios (o de educacion superior
en general), durante su formacion académica la oportunidad de
experimentar los escenarios derivados del ejercicio de la
profesién (Garizurieta et. Al, 2018). La incorporaciéon y uso
adecuado de las Tic’s durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje puede convertirse en un instrumento que ayuda a
lograr aprendizajes significativos (Bongianino et. Al, 2011).




¢Qué aprendizajes y
contenidos se podrian alcanzar
mas facilmente al utilizar un SE
en esta asignatura?

Todos los docentes coinciden que al utilizar un SE los estudiantes
deberian ser capaces de lograr alcanzar los aprendizajes mads
relevantes de la asignatura, es decir, todos los relativos a
seleccidon de fondos concursables y el desarrollo de cada una de
las etapas del proyecto. Esta premisa de los docentes, para que
sea efectiva debe cumplir algunas condiciones minimas vy
esenciales. Por ejemplo, los programas o software educativos
deben resultar agradables, faciles de usar y auto explicativos, de
manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente, sin
tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni
largas tareas previas de configuracion (Graells, 2012). Por otro
lado, es importante desatacar que cuando se habla de calidad de
software educativo, no se pueden olvidar los factores inherentes
al contexto educativo que participan en el proceso de ensefianza
y de aprendizaje determinando el grado de adecuacién del
software al contexto particular en el cual convergen variables
tales como las caracteristicas del curriculo, el tipo de
destinatarios, la edad de los mismos, el estilo docente (Sicardi,
2014), si esto no se considera, dificilmente se alcanzara la
premisa de los docentes consultados al respecto.

¢Considera que el software
educativo facilitard el trabajo

100% SI % N
del docente en la ensefianza de 00% S 0% NO
esta asignatura?

éCree que el SE seria bien

recibido y valorado por los 100% Sl 0% NO

estudiantes de la asignatura?

En base a su respuesta
anterior, indique las razones o
motivos que justifican su
respuesta:

El concepto mas repetido por los docentes es "acercar a la
realidad", destacando que los estudiantes aprenden mas
facilmente y con mds motivacién en ambientes de aprendizaje
dindmicos y amigables. Garcia (2014), citado por Daza y Becerra
(2015), manifiesta que el concepto de ambiente de aprendizaje
se entiende como un sistema integrado por un conjunto diversos
de elementos relacionados y organizados entre si que posibilitan
generar circunstancias estimulantes para aprendizaje. En este
sentido, no seria valido atribuir solo a la utilizacion de un SE el
éxito o fracaso en el logro de los aprendizajes de los estudiantes,
ya que esto depende de multiples factores. Se asume como
elementos importantes no solo lo que se aprende y cémo se
aprende, sino quiénes pueden y deben aprenderlo (equidad) y el
soporte administrativo (eficiencia y eficacia) que hace posible
un mejor logro por parte de los estudiantes (Contreras, 2012).




Considerando los aprendizajes
de la asignatura, é¢qué
contenidos seria imprescindible
de incorporar en este SE?

Los contenidos en que coinciden los docentes en cuanto
imprescindibles en un SE son: Fondos concursables (fuentes de
financiamiento), estudio de mercado, técnico y econdmico,
incluyendo el flujo de caja del proyecto.

¢Qué aprendizajes se deberia
evaluar a través del uso de ese
software?

Para los docentes, los aprendizajes a evaluar usando el SE son
los mismos que se consideran en la pregunta anterior, es decir,
fondos concursables (fuentes de financiamiento), estudio de
mercado, técnico y econémico, incluyendo el flujo de caja del
proyecto.

Pensando este SE como una
plataforma similar a las que
actualmente existen para la
postulacion a proyectos, équé
“pestanas” serian las
imprescindibles en esta
plataforma para que sea util en
el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura?

En base a la experiencia de los docentes consultados, este SE
debiera enfocarse en tres aspectos principales: Postulacién
(etapas y estudios), bases y documentacion, y fuentes de
financiamiento.

Con los resultados anterior fue posible disefiar un borrador de la maqueta que sera la base para la

magqueta definitiva que se desarrollara utilizando la plataforma Google Sites. Esta plataforma alojara

la informacién mas relevante de la asignatura en cuanto a formatos y fechas claves, enlaces directos

a las principales fondos concursables publicos y privados vigentes durante el desarrollo de la

asignatura, a la vez que permitira que los estudiantes se registren e interactien como un formulador

de proyectos, pudiendo subir postulaciones y documentos de admisibilidad, los cuales seran

evaluados en cada etapa por el docente de la asignatura, quien actuara como el evaluador del

proyecto.
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https://sites.google.com/view/desarrolloproyectossantotomas/inicio

Formulario de postulacién
I.- ANTECEDENTES DE LA ORGANIZACION:

1.1.-Organismo Postulante:

Nombre de la Organizacion
( Indicar nombre de fantasia)

RUT de la Organizacion

Direccidn de la Organizacion

Teléfono Movil

Correo electrénico

1.2 Representante Legal:

Nombre completo del/la
Representante Legal

Numero de Cédula de Identidad

Género (Marque con una X el que

corresponda)

Direccion

Teléfono Movil

Correo electrénico

1l.- ANTECEDENTES DEL PROYECTO:

2.1.-Seleccione con una X el producto al cual va a postular:

Bienes agricolas y/o pecuaria

Servicios agricolas y/o pecuaria

2.2.-Indique el nombre del proyecto:

2.3.-Objetivo general del proyecto (Debe ser planteado con claridad y como respuesta a lo que desea
alcanzar con el proyecto):




2.4.- Objetivos especificos del proyecto (Debe ser planteados con claridad y precisién, aborda las
acciones que seran requeridas para dar respuesta al objetivo general):

2.5.- Resumen del proyecto (Sintetizar con claridad el problema y/u oportunidad, solucién propuesta,
objetivos y resultados esperados de la propuesta. E/ texto debe contener mdximo 2.500 caracteres con
espacio incluido)

I11.- PLANIFICACION GLOBAL DEL PROYECTO

3.1. -Problematica y/u Oportunidad (Describa claramente el problema que da origen al proyecto) El texto
debe contener maximo 1.000 caracteres con espacio incluido)

3.2.- Propuesta de solucidn (Describa la solucion que pretende desarrollar en este proyecto para abordar el
problema y/u oportunidad identificada. El texto debe contener maximo 2.500 caracteres con espacio
incluido.

3.3.- Identificacion del mercado competidor (Segin lo indicado anteriormente, ¢En qué se diferencia la
solucion propuesta con las otras soluciones que actualmente resuelven o intentan resolver el problema o
aprovechar la oportunidad identificada? Indique el atributo diferenciador de la solucién propuesta respecto a
la oferta actual del mercado u otras soluciones que apuntan a resolver ese problema El texto debe contener
maximo 2.500 caracteres con espacio incluido.)

3.4.- Descripcion del mercado objetivo (Describa y cuantifique el grupo de clientes/usuarios potenciales que
tendrian motivos para comprar/utilizar el producto, servicio y/o proceso obtenido como resultado del
proyecto. El texto debe contener maximo 2.500 caracteres con espacio incluido.)

3.5.- Analisis FODA del proyecto (Indique las Fortalezas y Debilidades vinculadas a las condiciones internas de
la organizacién y el proyecto propuesto. Asi mismo, identifique las Oportunidades y Amenazas, vinculadas al
medio donde sé implementara el proyecto)

FORTALEZAS DEBILIDADES




OPORTUNIDAD AMENAZAS

3.6.- Mitigacion de riesgos (Describa los principales riesgos; Técnicos, Legal y Comercial, que enfrentaria su
proyecto en su etapa de implementacion. Identifique que actividades realizaria para minimizar los riesgos
previstos. El texto debe contener maximo 2.500 caracteres con espacio incluido.)

3.7.- Localizacion del proyecto (Usando el programa Google Earh, ubique la posicion fisica donde se instalara
el proyecto, identificando la macro localizaciéon y micro localizacidon, para esta Gltima puede utilizar imagen
Street View)

MACROLOCALIZACION

MICROLOCALIZACION

3.8.- Determinacion del proceso productivo (Describa a través de un diagrama de flujo, los procesos
productivos del producto y/ o servicio propuesto.

3.9.- Canal de comercializacion (Describa la estructura del canal de distribucion a través de un diagrama de
flujo, indicando las vias donde se comercializara el producto hasta llegar al consumidor final)

IV.- PLANIFICACION OPERATIVA DEL PROYECTO

4.1.- Carta Gantt del proyecto. (Nombre las actividades a realizar durante la ejecucién de la iniciativa, estas
deberan encontrarse vinculadas con los objetivos propuestos, indicando fecha de inicio y termino de cada
actividad. Debera encontrarse en concordancia al horizonte de evaluacién)

Incorpore cuantas filas sean necesarias



N° Objetivo especifico Nombre de la actividad Fecha de ejecucion estimada

Fecha de inicio Fecha de
término

Aiadir las filas que sean necesarias para ingresar todas las actividades necesarias

4.2.- Presupuesto. (Considere los siguientes items presupuestarios, indique cual sera el porcentaje destinado
para cada uno de ellos, se considera un tope de $ 5 millones a financiar y el aporte propio de la organizacion)

item presupuestario Monto a destinar ($) % respecto del total a % Aporte propio de la
financiar (tope $5 organizacién (debe
millones del financiar al menos el
presupuesto total) 10%)

Gasto de operacion

Gasto de inversion

Overhead

4.3.- Presupuesto por objetivos —Actividad — item de gasto ($) (Lo valores deben ser expresados en $, la
organizacion debe aportar al menos el 10%)

OBIJETIVO ESPECIFICO 1 (Indicar): Monitoreo

N° Actividad ftem de gasto Costo Total Aporte Aporte
(Segin 4.1) Santo tomas organizacion

OBIJETIVO ESPECIFICO 2 (Indicar): Umbral de daiio econémico

N° Actividad ftem de gasto Costo Total Aporte Aporte
(Segun 4.1) Santo tomas organizacion




OBIJETIVO ESPECIFICO 3 (Indicar): Accion de control

N° Actividad ftem de gasto Costo Total Fondo Aporte
(Segun 4.1) Santo tomas organizacion

4.4.- Resumen presupuestario por item de gasto ($) (Debe ingresar los gastos asociados a la suma de los
items; Materias primas, inversiones activas productivos, activos de funcionamiento, habilitacion de
infraestructura, capacitacion, promocion, publicidad y difusidn, el total no puede exceder al 20% del monto
total neto del proyecto, la organizacién debe aportar a lo menos del 10%)

item de gasto Costo Total Fondo Aporte

Santo tomas organizacion




4.5.- Resultados esperados del proyecto (Identifique y explique los principales resultados esperados del
proyecto)

4.5.1.- ACCESO E IMPLENTACION DE NUEVOS CANALES DE DISTRIBUCION

4.5.2.-DESARROLLO DE NUEVOS PRODUCTOS Y/O SERVICIOS.

4.5.3.- INCORPORACION DE TECNOLOGIA PARA INCREMENTO DE PRODUCTIVIDAD Y
COMPETITIVIDAD.

Formato adaptado de Kit diddctico de la asignatura IEA-105, desarrollado por el drea de RRNN en junio 2020



Discusion

La incorporacién de las Tic’s a través del desarrollo de una maqueta o prototipo de
plataforma educativa, generada en base a los aportes entregados por docentes expertos en la
asignatura y estudiantes que la cursaron durante el segundo semestre del 2022, nos da un buen
prondstico respecto al impacto positivo que este recurso pudiese tener si es desarrollado e
implementado formalmente para el desarrollo de la asignatura. El simulador plantea casos que
emula de la vida real, para lograr éxito o fracaso frente a una situacién, apoyados en los
conocimientos adquiridos a través de su formacidn académica (Torres y Rodriguez, 2019). En este
caso, permitiria que los estudiantes simulasen la postulacién a alguno de los principales Fondos
concursables aplicables a su ambito de desempefio, a través del desarrollo de un proyecto en base
a un formato preestablecido, facilitando el logro de los aprendizajes de los estudiantes, tal como se
observd en estudiantes del drea de la administracion financiera, en donde el uso la simulacién
representé un ingrediente diferencial en el programa de estudios, haciendo la materia mas
atractiva, a la vez que logré cumplir con los objetivos educacionales planteados incentivando a los
alumnos a familiarizarse con una herramienta que estd tomando cada vez mas auge en la sociedad,
preparandolos para un mundo laboral en el que las empresas utilizan regularmente estas
herramientas. (Carangui, et. Al., 2017)

Desde el punto de vista de los docentes,

Para los cuatro docentes que respondieron el cuestionario, la asignatura, asi como esta
disefada, no permite que los estudiantes desarrollen las competencias que declara, debido al
excesivo componente tedrico en desmedro de actividades practicas contextualizadas que permita
acercar a los estudiantes enfrentarse a desafios similares a las que enfrentara en el mundo laboral.
Tal como sefiala De Vargas (2006), aprender y hacer son acciones inseparables y, en consecuencia,

los alumnos deben aprender en el contexto pertinente privilegiando las practicas educativas



destinadas al saber cdmo, mas que al saber qué desde una visién situada, por una ensefianza
centrada en practicas educativas auténticas.

Acorde con lo anterior, los docenes consultados consideran muy pertinente incorporar un
software educativo como recurso didactico central en la asignatura desarrollo de proyectos, ya que
este permitiria desarrollar en los estudiantes competencias para la vida laboral, ademds de
competencias técnicas especificas, como lo es la evaluacidon y formulacién de proyectos en un
contexto muy cercano a la realidad. Esto coincide plenamente con lo sefialado por Vidal, et. Al
(2010), para quien la utilizacion de un software educativo representa una herramienta
imprescindible para el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje en el presente siglo, ya
gue lainformacidn, el conocimiento y las tecnologias estan presentes en todas las esferas de la vida
humana. Es asi como una investigaciéon realizada a estudiantes y egresados del programa
administracién de empresas a nivel universitario determiné que el uso de esta herramienta para los

estudiantes del programa permitié el desarrollo de habilidades y destrezas para la toma de

decisiones en su ejercicio profesional (Torres y Rodriguez, 2019). En el drea de la salud también
encontramos resultados coincidentes. Por ejemplo, la aplicaciéon de un software educativo en la
asignatura de Pediatria del plan de estudio de la carrera de Medicina logré satisfacer las necesidades
de aprendizaje en estudiantes, y constituyé un recurso valido y util como herramienta de apoyo a
la docencia (Robaina, 2020).

A modo de recomendacién, se podria realizar una nueva consulta, con un mayor nimero de
estudiantes y docentes, representativos de varias sedes, e incluso incorporar a estudiantes que
estén en condicidn de egresados de Técnico Agricola y que hayan tenido experiencias concretas con
la formulacidn y postulacién a fondos concursables. Con esa informacién se podria hacer ajustes a

la maqueta, incorporando puntos de vista y experiencias de un mayor nimero informantes, con lo

gue este producto resolveria de mejor forma el problema inicial.



La maqueta mejorada se presentara a la Direccidon Nacional del area de Recursos Naturales de Santo
Tomas para su evaluacidn y Ultimos ajustes. Luego de esto se espera que se inicie el proceso de
desarrollo del SE para ser incorporado como principal recurso didactico de la asignatura Desarrollo
de proyectos.
Conclusién

En relacién con el objetivo general, a partir de los resultados obtenidos en esta investigacién, es
posible concluir que la incorporacién de una plataforma o software educativo como recurso
pedagdgico central es evaluado positivamente tanto por los docentes que dictan la asignatura,
como por los estudiantes que la cursan. Los cuestionarios aplicados indican que esta permitiria
lograr los aprendizajes esperados de la asignatura de manera mas didactica, menos tedrica y en un
contexto mas cercano a la realidad.

Por otro lado, surge la necesidad de validad esta maqueta con mas informantes claves (docentes,
equipo directivo del drea de recursos naturales y programadores), de tal forma de detectar falencias

y corregir errores, antes de ser desarrollada la plataforma definitiva.
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ANEXO 1: CUESTIONARIO DOCENTES
PRESENTACION:

El presente instrumento forma parte del proyecto de investigacién para optar al grado
académico de Magister en Educacién con mencién en innovacién educativa de Ia
Universidad de Las Américas, denominado “Disefio de maqueta como metodologia de
ensefianza-aprendizaje en base a la simulacién en la asignatura Desarrollo de Proyectos
de la carrera Técnico Agricola”; por lo que se solicita su participacidn, respondiendo a cada
pregunta de manera objetiva y veraz. La informacién recabada es de caracter confidencial
y reservada; y los resultados de esta serdn utilizados solo para efectos de este proyecto.

IDENTIFICACION:

Sede

Nombre completo

Profesidn

Afios que dicta la asignatura

INSTRUCCIONES:
A continuacidn, se le presenta una lista de preguntas, agrupadas por dimension, y

categorizadas por dos tipos de preguntas.

Preguntas cerradas: Se solicita se responda, marcando una sola alternativa con una “X” en

el recuadro correspondiente (Sl o NO) seguiin considere su alternativa.

Preguntas abiertas: Se pide que responda, en base a su experiencia como docente de la
asignatura, explicitando con argumentos claros y precisos, los aspectos que considerd al

emitir su respuesta.

DIMENSION 1: Logro de Aprendizajes con metodologia actual de la asignatura

NRO. PREGUNTA Si NO
1 Considerando los aprendizajes esperados de la asignatura,
éconsidera que estos se alcanzan plenamente al finalizar el
semestre?
En base a su respuesta anterior, indique las razones o motivos que justifican su
2 respuesta:




¢éla metodologia de la asignatura permite desarrollar

3 eficientemente los objetivos de la asignatura?
4 En base a su respuesta anterior, indique las razones o motivos que justifican su
respuesta:
5 ¢Los recursos didacticos de la asignatura permite acercar a los
estudiantes a las plataformas de postulacion a Fondos
concursables?
En base a su respuesta anterior, indique las razones o motivos que justifican su
6 |respuesta:

DIMENSION 1: Software educativo en la asignatura Desarrollo de proyectos

NRO. PREGUNTA Sl NO
1 ¢Conoce usted qué es un software educativo (SE)?
5 éCree que es factible la utilizacién de un software
educativo en la asignatura Desarrollo de Proyectos?
¢ Qué habilidades podrian desarrollar los estudiantes al utilizar un SE en esta
3 asignatura?




¢ Qué aprendizajes y contenidos se podrian alcanzar mas facilmente al utilizar un

4  [SE en esta asignatura?
éConsidera que el software educativo facilitara el trabajo

5 deldocente en la ensefianza de esta asignatura?

6 ¢éCree que el SE seria bien recibido y valorado por los
estudiantes de la asignatura?

En base a su respuesta anterior, indique las razones o motivos que justifican su

8 respuesta:

9 Considerando los aprendizajes de la asignatura, équé contenidos seria
imprescindible de incorporar en este SE?

10 Pensando este SE como una plataforma similar a las que actualmente existen para

la postulacion a proyectos, équé “pestafias” serian las imprescindibles en esta
plataforma para que sea Util en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura?

Fuente: Elaboracién Propia.



Anexo 2: CUESTIONARIO ESTUDIANTES
PRESENTACION:

El presente instrumento forma parte del proyecto de investigacién para optar al grado académico
de Magister en Educacién con mencidn en innovacién educativa de la Universidad de Las Américas,
denominado “Disefio de maqueta como metodologia de ensefianza-aprendizaje en base a la
simulacidn en la asignatura Desarrollo de Proyectos de la carrera Técnico Agricola”; por lo que se
solicita su participacion, respondiendo a cada pregunta de manera objetiva y veraz. La informacion
recabada es de cardcter confidencial y reservada; y los resultados de la misma serdn utilizados solo
para efectos de este proyecto.

IDENTIFICACION:

Sede
Carrera

Nombre completo

Afio de ingreso

INSTRUCCIONES:

Preguntas cerradas: Se solicita se responda, marcando una sola alternativa con una “X” en el

recuadro correspondiente (Sl o NO) seguiin considere su alternativa.

Preguntas abiertas: Se pide que responda, en base a su experiencia como estudiante de la
asignatura, explicitando con argumentos claros y precisos, los aspectos que consideré al emitir su
respuesta.
PREGUNTAS:

1. En base al desarrollo de la asignatura Desarrollo de proyectos durante lo que va del

semestre. éComo evalla el logro de los aprendizajes esperados de la asignatura?

Muy bueno Bueno Regular Bajo

2. Indique los argumentos que justifiquen la respuesta anterior

3. Considerando la competencia 1 de la asignatura: “Formular perfil de proyectos para



postular a fondos concursables de acuerdo con la oferta publica y privada vigente”. ¢ Usted
se siente capacitado para desarrollar un proyecto que cumpla con las caracteristicas de
calidad y pertinencia tal, que permita se postulado a fondos concursables vigentes y
adjudicar la postulacién? Marca con una X la respuesta elegida y justifique tu elecciéon en el

espacio asignado.

Justificacion:

S|

Justificacion:

NO

4. iCémo evalta la utilizacién de un software educativo, que replique las pdaginas de
postulaciéon a proyectos actualmente existentes, para el desarrollo de la asignatura?

Marque con una X su seleccién.

Muy til Util Poco util Innecesario

5. ¢éCual debiera ser el rol de docente en este SE?

6. ¢Qué habilidades y actitudes se podrian desarrollar mas facilmente al utilizar este SE?

7. ¢Cudles serian sus principales ventajas dentro del desarrollo general de la asignatura?

8. ¢Qué dificultades se podrian presentar al incorporar este SE como recurso didactico para la



asignatura?

Elaboracién propia

Anexo 3: PRESUPUESTO PROYECTO

ftem Valor
Uso de oficina en dependencias de ST $150.000
Uso de sala de clases para reunién con estudiantes $40.000

(2 reuniones)

Internet, teléfono $15.000

TOTAL $205.000

Anexo 3: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Y ACCIONES

PROYECTO MAGISTER EN EDUCACION CON MENCION EN INNOVACION PARA EL APRENDIZAJE

CARTA GANTT

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
SEINEYE Semana Semana SEIEYE
Actividades 09-sept 16-sept 23-sept 30-sept 07-oct 14-oct 2l-oct 28-oct 04-nov 1l-nov 18-nov 25-nov 02-dic 09-nov 16-dic 23-dic




