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JUSTIFICACIÓN 
En un contexto donde la innovación y el desarrollo son pilares fundamentales para el progreso social y económico de un territorio, la capacitación de los investigadores se convierte en una necesidad urgente. Este curso de posgrado está diseñado específicamente para capacitar a los miembros de proyectos de investigación en la gestión efectiva de iniciativas que promuevan la innovación.
El enfoque del curso en la elaboración de la matriz de marco lógico responde a la necesidad de contar con un método estructurado que facilite la planificación, implementación y evaluación de proyectos. La metodología del marco lógico proporciona herramientas críticas que permiten a los investigadores definir claramente los objetivos, las actividades, los indicadores de éxito y los posibles riesgos, asegurando así una base sólida para el diseño del perfil de un proyecto de investigación.
A través de este curso, se busca no solo desarrollar competencias técnicas en los participantes, sino también fomentar una cultura de investigación colaborativa que eleve la capacidad de respuesta ante los desafíos locales y regionales. Los egresados del curso estarán mejor preparados para liderar proyectos de investigación que no solo generen conocimiento, sino que también impulsen el desarrollo sostenible y la innovación en su entorno.
Además, la capacidad de asesorar y brindar mentorías, que será fortalecida a través de esta formación, permitirá a los participantes convertirse en agentes activos de cambio en sus comunidades, promoviendo la transferencia del conocimiento y la creación de redes de colaboración. Así, el curso contribuye a formar investigadores que no solo se enfoquen en la producción académica, sino que también tengan un impacto tangible en la promoción del desarrollo y la innovación en su territorio.
En resumen, este curso de posgrado no solo responde a la necesidad de capacitar a los investigadores en una metodología efectiva, sino que también se alinea con los objetivos más amplios de promover el desarrollo sostenible y la innovación en la región. La formación que aquí se ofrece es esencial para garantizar que los proyectos de investigación puedan diseñarse y ejecutarse de manera que maximicen su relevancia y eficacia.

ESTUDIANTES
El ingreso de estudiantes a este curso se produce automáticamente para todos los miembros del proyecto INNOVA SAB, avalado por el Consejo Científico de la Universidad de Artemisa y proyectado para iniciarse en enero de 2025. Además, podrán ingresar otros docentes interesados en la temática. Para ostentar esta condición de estudiante los interesados deben estar debidamente matriculados en la Secretaría del CUM de San Antonio de los Baños.
ESTRUCTURA DEL PROGRAMA
a) Objetivo general del curso
Elaborar la matriz de marco lógico como punto de partida para el diseño del perfil de un proyecto de investigación sobre la base del dominio de las herramientas que brinda la metodología de marco lógico.
b) Contenidos
CONOCIMIENTOS
Introducción al curso. El rol actual de la universidad en las actividades de ciencia y técnica. Definición de términos comunes empleados en la actividad científico-investigativa. Las fases del ciclo de vida de un proyecto. La fase de identificación del proyecto. Los antecedentes del problema y descripción de la situación real. Análisis de problemas. La Matriz de Vester como herramienta para jerarquizar problemas. El árbol de problemas. Análisis de involucrados en la problemática a solucionar. Análisis de objetivos. El árbol de objetivos. Las alternativas de solución del problema. Selección de la alternativa óptima. La fase de diseño o formulación del proyecto. La estructura analítica del proyecto (EAP). La matriz de marco lógico (MML). La viabilidad o sostenibilidad del proyecto. El perfil de proyecto I + D + i. El modelo CITMA de perfil de proyecto I + D + i. Su vínculo con la MML. Presentación y aprobación de proyectos I+D+i. Procedimiento a seguir. La contratación del proyecto. Los recursos financieros. Documentación de los proyectos. La ejecución del proyecto. Su diseminación y finalización.
HABILIDADES
Habilidades de pensamiento crítico y análisis
· Identificar, descomponer y evaluar problemas complejos utilizando herramientas como la Matriz de Vester y el árbol de problemas
· Evaluar antecedentes y contextos para comprender mejor los problemas a abordar en los proyectos.
Habilidades para la planificación de proyectos
· Identificar oportunidades de investigación mediante el análisis de problemas y objetivos.
· Aplicar la estructura analítica del proyecto (EAP) y la matriz de marco lógico (MML), así como el modelo CITMA para formular propuestas sólidas.
Habilidades de toma de decisiones
· Evaluar y seleccionar la alternativa óptima para una solución a partir del análisis de objetivos y alternativas.
· Verificar la sostenibilidad y viabilidad técnica, económica y social de los proyectos.
Habilidades de gestión y ejecución
· Gestionar eficientemente recursos materiales, humanos y financieros, así como documentar el progreso de un proyecto.
· Asegurar la diseminación efectiva de los resultados del proyecto.

Habilidades de comunicación
· Redactar y presentar de forma clara y efectiva informes de proyectos a diferentes audiencias, incluidos los interesados y financiadores.
· Comunicar los resultados de la investigación y el impacto del proyecto en la comunidad.
Habilidades de colaboración y trabajo en equipo
· Identificar y trabajar con las partes interesadas de manera efectiva, gestionando interacciones y colaboraciones dentro del contexto del proyecto.
· Brindar apoyo y orientación a otros miembros del equipo o a comunidades para el fomento de un entorno de aprendizaje colaborativo.
Habilidades de innovación
· Fomentar el pensamiento innovador para la generación de alternativas viables y creativas en el diseño del proyecto.
· Preparar a los participantes para implementar soluciones y adaptarse a las realidades cambiantes en el contexto de su investigación.
VALORES
· Disposición a buscar constantemente nuevas ideas y soluciones efectivas para los problemas existentes.
· Fomento de una cultura de mejora continua y creatividad dentro de las organizaciones y comunidades.
· Conciencia y compromiso de actuar en beneficio de la sociedad, considerando el impacto de las investigaciones y desarrollos en la comunidad.
· Promoción de proyectos que no solo sean viables, sino que también estén alineados con las necesidades y expectativas de la comunidad.
· Valoración de las contribuciones de todos los involucrados en un proyecto.
· Fortalecimiento de relaciones interpersonales y redes de cooperación, fundamental para el éxito de proyectos complejos.
· Compromiso con la integridad, transparencia y honestidad en la investigación y en la gestión de proyectos.
· Generación de confianza entre los miembros del equipo, las partes interesadas y la comunidad en general.
· Análisis y evaluación de la información de manera objetiva para tomar decisiones informadas.
· Fomento de una cultura de cuestionamiento constructivo y búsqueda de la mejora continua en todos los procesos.
· Responsabilidad de considerar el impacto a largo plazo de los proyectos en el medio ambiente y la sociedad.
· Promoción de prácticas que aseguran la viabilidad de los resultados de los proyectos en el tiempo, contribuyendo al desarrollo sostenible.
· Fortalecimiento de la autonomía y la confianza en las propias habilidades a partir de la capacidad de manejar y liderar proyectos
· Motivación en los participantes a asumir roles proactivos en sus comunidades y organizaciones.
· Disposición a adaptarse a situaciones cambiantes y a aprender de las dificultades.
· Fortalecimiento de la capacidad de enfrentar desafíos inesperados en la investigación y en la implementación de proyectos.



c) Métodos didácticos
Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Los participantes trabajarán en proyectos reales o simulaciones que abarcan las fases completas de un proyecto de investigación. Fomenta la aplicación de teoría a la práctica, desarrollo de habilidades de trabajo en equipo y resolución de problemas.
Estudios de caso: Análisis de casos de proyectos de investigación exitosos y fallidos, donde los participantes discuten los factores que llevaron a sus resultados. Ayuda a contextualizar el aprendizaje, desarrollar el pensamiento crítico y aprender de experiencias pasadas.
Clases interactivas: Presentaciones teóricas combinadas con preguntas y respuestas para incentivar la participación de los estudiantes. Permite la transferencia de conocimientos de manera directa y facilita la aclaración de conceptos complejos.
Simulaciones y juegos de rol: Simulaciones de situaciones de gestión de proyectos donde los participantes asumen diferentes roles (por ejemplo, gerente de proyecto, financiador, etc.). Fomenta la comprensión de las dinámicas de trabajo en equipo y la toma de decisiones en contextos reales.
Aprendizaje colaborativo: Actividades donde se promueve el trabajo en grupos para resolver problemas, analizar casos o desarrollar partes del proyecto. Fomenta la cooperación, la comunicación y el respeto por la diversidad de ideas.
d) Formas organizativas de las actividades
1. Clases presenciales:  Sesiones estructuradas donde se imparten conceptos teóricos, seguidas de discusiones y actividades en grupo. Fomenta la interacción directa entre docentes y estudiantes, permitiendo aclaraciones inmediatas y la realización de actividades prácticas.
2. Seminarios y talleres: Reuniones en las que se abordan temas específicos a través de exposiciones, debates y actividades prácticas. Permite un enfoque más profundo en temas concretos y la práctica de habilidades específicas mediante la interacción práctica.
3. Grupos de trabajo:  Formación de equipos pequeños que colaboran en proyectos, estudios de caso o actividades prácticas. Fomenta la colaboración, el desarrollo de habilidades interpersonales y una mayor implicación de los participantes en el aprendizaje.
4. Sesiones de tutoría: Reuniones individuales o en grupos pequeños entre profesor y estudiantes para discutir progresos, resolver dudas y recibir retroalimentación.  Promueve la atención personalizada y el seguimiento cercano del desarrollo académico de los participantes. 
5. Foros de discusión online: Plataformas en las que los estudiantes pueden participar en debates sobre temas relevantes del curso a cualquier hora. Facilita la interacción continua y el intercambio de ideas, especialmente útil en entornos híbridos o a distancia.
6. Estudio individual y diferenciado: Asignación de tareas de autoestudio y lecturas que los estudiantes deben completar de manera independiente. Promueve la autoeficacia y la gestión del tiempo, permitiendo que cada estudiante aprenda a su propio ritmo.
e) Escenarios, materiales y medios
ESCENARIOS
1. Escenario de proyecto real en acción: Los participantes trabajan en un proyecto en el que se identifican problemas reales en una comunidad o sector específico. Deben seguir las etapas del ciclo de vida de un proyecto desde la identificación del problema hasta la diseminación de resultados. Objetivo: Aplicar herramientas de análisis de problemas, análisis de objetivos y diseño del proyecto en un contexto real.
2. Simulación de presentación de proyectos: Los participantes presentan sus proyectos a un panel simulado de financiadores o partes interesadas, defendiendo la viabilidad y el impacto de sus propuestas. Objetivo: Desarrollar habilidades de comunicación y argumentación, así como la capacidad de recibir y manejar retroalimentación.
3. Estudio de caso de un proyecto fallido:  Análisis de un proyecto de investigación que no logró los resultados esperados. Los participantes investigan las razones del fracaso y proponen soluciones alternativas. Objetivo: Aprender a identificar factores de riesgo y desarrollar estrategias para la mejora continua y la prevención de errores.
4. Foro de discusión sobre ética en la Investigación:  Simulación de un foro donde los participantes discuten dilemas éticos relacionados con la investigación y el desarrollo. Los participantes deben tomar posturas y defender sus criterios. 
5. Visitas a campo: Salidas a organizaciones donde se estén llevando a cabo proyectos de I+D+i para observar la práctica, recibir presentaciones de los responsables del proyecto y hacer preguntas. Objetivo: Ver la aplicación de teorías en la práctica real, entendiendo cómo se gestionan los proyectos en distintos contextos.
6. Taller de Innovación: Sesión donde los participantes utilizan técnicas de pensamiento creativo para desarrollar soluciones innovadoras a un problema específico en el ámbito de la investigación. Objetivo: Fomentar la creatividad y la generación de ideas, aplicando metodologías de innovación.
7. Simulación de gestión de recursos:  Un escenario donde los participantes deben gestionar un presupuesto limitado para llevar a cabo un proyecto, teniendo en cuenta diferentes variables como tiempo, personal y materiales. Objetivo: Desarrollar habilidades de gestión financiera y toma de decisiones estratégicas.
8. Juego de roles de negociación: Los participantes asumen diferentes roles (investigador, financiador, comunidad, etc.) en negociaciones sobre la distribución de recursos o la dirección del proyecto. 	Objetivo: Fomentar habilidades de negociación, colaboración y manejo de conflictos.
9. Desarrollo de un plan de comunicación: Creación de un plan de comunicación para diseminar los resultados y el impacto de un proyecto a distintas audiencias. Objetivo: Aplicar estrategias de comunicación y marketing social, enfatizando la importancia de dar visibilidad a los resultados.
10. Reflexión final sobre aprendizaje. Los participantes llevan a cabo una actividad reflexiva donde analizan lo aprendido, sus propias experiencias y cómo pueden aplicar esos aprendizajes en su contexto.
MATERIALES
1. Materiales didácticos
• Libros de texto y lecturas recomendadas: Textos que aborden los fundamentos de la gestión de proyectos, innovación y desarrollo, seleccionados para complementar el contenido del curso.
• Artículos académicos y revisiones: Estudios de caso y artículos de investigación que aporten ejemplos prácticos y teorías actuales sobre la gestión de proyectos.
2. Recursos en línea
• Plataformas de Aprendizaje: Herramientas como Moodle que faciliten la distribución de materiales, la comunicación y la interacción entre participantes.
3. Herramientas de gestión de proyectos: 
•	Hojas de cálculo: Plantillas en Excel para la planificación del presupuesto, seguimiento de cronogramas y análisis de datos.
4. Materiales de presentación
•	Proyector y pantallas: Equipos necesarios para presentaciones y exposiciones en clase.
5. Materiales para Talleres
•	Guías de Trabajo: Documentos que estructuren las actividades del taller y faciliten la reflexión y el análisis grupal.
6. Documentación
• Manual del Curso: Un compendio que incluya objetivos, syllabus, calendarios de actividades, evaluaciones y recursos adicionales.
• Guías sobre ética y buenas prácticas: Documentos que aborden la ética en la investigación, la gestión de proyectos y consideraciones de responsabilidad social.
7. Material Audiovisual
• Videos y documentales: Recursos visuales que muestren casos de estudio, innovaciones en investigación, o entrevistas con expertos del sector.
• Podcasts y Charlas: Grabaciones de expertos en el campo que complementen los temas tratados en clase.
8. Recursos para Evaluación
•	Rúbricas de evaluación: Herramientas que delineen criterios claros para la evaluación de proyectos, presentaciones y participaciones en clase.
9. Material para simulaciones y juegos de rol
• Guiones y escenarios: Documentos que describen los roles, situaciones y objetivos para ejercicios de simulación y juegos de rol.
• Espacios de trabajo: Asegurar que haya el espacio adecuado para realizar estas actividades, ya sea en el aula o en un formato virtual.
MEDIOS
Tecnología audiovisual: Proyectores, pantallas, y sistemas de sonido para presentaciones y clases.
Redes sociales y foros en línea: Plataforma Moodle para facilitar la comunicación y el intercambio de ideas. Grupos de discusión que fomenten la colaboración y la interacción entre estudiantes.
Materiales de evaluación: Rubricas para la autoevaluación y evaluación de proyectos de investigación. Guías de autoevaluación que permitan a los estudiantes reflexionar sobre su aprendizaje.
f) Sistema de evaluación
En un curso de posgrado como "Gestión de Proyectos de Investigación, Desarrollo e Innovación", es importante combinar evaluación formativa y evaluación sumativa para garantizar que los estudiantes no solo comprendan el contenido, sino que también desarrollen habilidades prácticas y puedan aplicar lo aprendido. A continuación, se detallan ambos tipos de evaluación:
Evaluación Formativa
La evaluación formativa se utiliza a lo largo del curso para monitorear el aprendizaje y proporcionar retroalimentación continua a los estudiantes. Algunos métodos y herramientas de evaluación formativa incluyen:
1. Cuestionarios y encuestas breves: Realizados al finalizar cada tema o unidad, permiten evaluar la comprensión y el dominio de los conceptos por parte de los estudiantes.
2. Proyectos en progreso: Presentaciones periódicas sobre el avance de los proyectos individuales o grupales que proporcionan oportunidades para recibir retroalimentación constructiva de profesores y compañeros.
3. Foros de discusión en línea: Participación en debates sobre temas relevantes para el curso que ayudan a evaluar la capacidad de argumentación y de pensamiento crítico.
4. Retroalimentación entre pares: Evaluación de los trabajos o presentaciones de otros estudiantes para fomentar un sentido de comunidad y colaboración mientras proporciona crítica constructiva.
Evaluación Sumativa
La evaluación sumativa se realiza al final para certificar el aprendizaje y el dominio de los objetivos del curso. Consistirá en la entrega por escrito y sustentación oral de la matriz de marco lógico para la propuesta de un proyecto de investigación dirigido a solucionar una problemática del contexto laboral o territorial, que demuestre la aplicación de los conceptos aprendidos a lo largo del curso y la capacidad de los estudiantes para integrar y aplicar el conocimiento de manera coherente. En la presentación oral se evaluará la claridad, argumentación y las habilidades de comunicación de los estudiantes.
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