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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del Programa de Formacion: Desarrollo de Medios Grdficos Visuales

Cdédigo del Programa de Formacion: 522309

Nombre del Proyecto: Disefio de una estrategia de comunicacion grdfica fundamentada en las necesidades
del cliente.

Fase del Proyecto: /dentificar Necesidades.

Actividad de Proyecto: Determinar los procesos de un proyecto mediante métodos de gestion: costos,
tiempos, materiales, herramientas, software y demds recursos necesarios.

Competencia: Elaboracion de piezas grdficas. 291301077

Resultados de Aprendizaje: Preparar estrategias de produccion segun metodologias de gestion de proyectos.
Duracién de la Guia: 192 Horas

2. PRESENTACION
Bienvenido aprendiz

Cuando tiene que crear su primer plan de proyecto, puede que no sepa ni por donde empezar. ¢ CoOmo puede
calcular con precision cudnto tiempo va a tardar en terminar las tareas? ¢ Como traduce las expectativas de
las partes interesadas en entregables concretos? ¢ Qué pasa si lo presupuestado desborda el plan inicial?. La
Gestion de Proyectos es una metodologia que busca reducir al mdximo posible el umbral de incertidumbre
que siempre existe tras una toma de decisiones. Es un instrumento que tal vez nos permitird lograr de mejor
manera el éxito, es decir, concretar nuestros objetivos.

La clave de este documento no estd solamente en hacerlo, sino en hacerlo bien. Si lo consequimos, nuestros
clientes nos lo agradecerdn, el trabajo con ellos serd mds eficaz y los resultados mds rdpidos y mejores.
Conseguir los objetivos especificos preestablecidos que pueden expresarse en términos de resultados,
redundard en beneficios para ambas partes Por el contrario, las consecuencias de hacer un mala gestion o
de no hacerla, pueden llevar a retrasar los tiempos de ejecucion de la campafia o proyecto, multiplicar las
horas de trabajo y generar reprocesos que a la postre generardn pérdidas de tiempo, de materiales,de
utilidades y lo peor de todo la confianza de nuestros clientes.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

La Gestion de Proyectos es una metodologia que busca reducir al maximo posible el umbral de
incertidumbre que siempre existe tras una toma de decisidones. No es un fin en si misma, es un instrumento
que tal vez nos permitira lograr de mejor manera el éxito en los resultados esperados, es decir, concretar
nuestros objetivos. Ninguna metodologia puede asegurar el éxito absoluto dado que es imposible lograr un
conocimiento cabal de todas las variables y todos los factores que entran en juego pero que si podemos
predecir y controlar. Tras esta ultima afirmacién podemos agregar que un proyecto de disefio comprende
un cumulo especifico de operaciones disefiadas para lograr un objetivo especifico, con un alcance
determinado, el manejo de unos recursos o presupuesto, para obtener productos o servicios finales de
acuerdo a los requerimientos del cliente.

e Descripcion de la(s) Actividad(es):
Estudio de Caso.

Supongamos que ustedes conforman un Staff dedicado a la produccion y organizacién de eventos
internacionales llamado Eventos & conciertos AARP.®. Dentro de las estrategias de la compaifiia, esta la de
presentar a una banda famosa de talla internacional y de gran aceptacién entre el publico joven
comprendido entre 13 y 28 afios.

Para garantizar el éxito del evento se establece que la presentacién debera realizarse en la ciudad de
Bogotd y mas concretamente en el estadio el Campin con una ocupacion de 36343 espectadores.

En grupo de 3 aprendices, vamos a concertar cuales serian las caracteristicas de la informacion requerida
para estructurar un instrumento que nos permita gestionar este gran proyecto; considerando las diferentes
fases que integran todos los requerimientos para la planeacion, ejecucion y realizacién del mismo,
procuren agregar la mayor cantidad de variables posibles dentro de la ejecucion. Identifiquen la mayor
cantidad de informacidn necesaria posible para la realizacién del concierto y clasifiquela de acuerdo a la
gestidn de su proyecto. Integre al mismo un planeador en funcién de tiempos de ejecucion y de ser posible
un estimado presupuestal para el mismo.

Ustedes pueden sugerir el nombre de la Banda que van a presentar y la fecha tentativa del mismo.
En plenaria concertar puntos en comun y desarrollar junto con su instructor, un modelo que responda a la

iniciativa de la propuesta y que relna todas las consideraciones pertinentes a la ejecucion del proyecto.
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A partir del resultado de este ejercicio responda las siguientes preguntas:

e (Considera que la actividad planteada es un proyecto? Justifique su respuesta
e  (Cual fue el proceso para desarrollar esta actividad?

e (En esta actividad qué dificultades afrontaron y como las superaron?

e De presentarse nuevamente este ejercicio, ¢qué actividades mejoraria?

e (Qué aspectos se deben tener en cuenta para formular un proyecto

Ambiente requerido: Ambiente de aprendizaje con mesas vy sillas, aire acondicionado, salidas de
emergencia, iluminacidn 5000K, conexiones eléctricas y de red. Tablero y pantalla

Estrategias o técnicas didacticas activas: Conversatorio, socializacion

Materiales de formacion: Marcador borrable, proyector, equipos de computo

Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 20 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje:

El disefiador es menos cientifico y mas intuitivo, en ello, precisamente, reside gran parte de su éxito. Se
mueve entre lo humanistico y lo tecnoldgico, lo artistico y lo técnico, la sociologia y el marketing. El disefio
es una actividad multidisciplinar y el disefador un generalista que maneja conocimientos de muchas areas
muy distintas. Su trabajo, y por tanto los resultados del mismo, esta influido por su cultura, su creatividad,
las tendencias estéticas y, por qué no, las ideoldgicas.

3.2.1 Identificar las generalidades de la formulacién de Proyectos
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

Forme grupos de 4 personas, nombre un relator y compartan su idea sobre las siguientes preguntas:

e iQué es un proyecto?

e (Cuales son los diferentes tipos de proyectos?

e (iPor qué es importante hablar de proyectos?

e iQué actividades se desarrollan durante la gestiéon de un Proyecto?

e (Por qué cree necesario la elaboracion de proyectos?

e (Cudntasy cudles son las fases de un proyecto?

e (A qué nos referimos cuando hablamos de recursos fisicos? . de ejemplos.

e (A qué nos referimos cuando hablamos de recursos econémicos?. de ejemplos.
e (A qué nos referimos cuando hablamos de recursos humanos?. de ejemplos.

e (A qué nos referimos cuando hablamos de recursos tecnoldgicos? . de ejemplos.
e (Su proyecto de vida es coherente con lo que piensa, dice y hace?
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A continuacién, de manera individual y con la ayuda de revistas, colores, tijeras, marcadores y pegante en
barra construya su mapa de proyecto de vida. Al final socialicelo ante sus compafieros e identifique
actividades claves para lograr sus objetivos (tiempo, recursos, acciones, alianzas).

Seguidamente, conozca los lineamientos y terminologia basica de los proyectos sociales y productivos. Para
ello:

Identifique un proyecto de su vida cotidiana (UN VIAJE), relacione las actividades que realizé y ubiquelas en
cada una de las fases del ciclo de vida del proyecto vistas en clase.

Realice la investigacidon de uno de los siguientes temas que serdn asignados por el instructor y socialicelo en
plenaria apoyado por una presentacién digital.

e Los proyectos y el desarrollo regional y nacional.
e |dentificacién de oportunidades de inversidn.

e Generacién de ideas de negocios o proyectos.

e las ideas de negocio y el empresario

Finalmente, en parejas, realice un grafico de uno de los grandes errores en la formulacién y ejecucién de los
proyectos y socialicelo a sus compafieros y participe de la plenaria en torno a los mismos.

Ambiente requerido: Ambiente de aprendizaje con mesas vy sillas, aire acondicionado, salidas de
emergencia, iluminacidn 5000K, conexiones eléctricas y de red. Tablero y pantalla

Estrategias o técnicas didacticas activas: conversatorio

Materiales de formacion: Marcador borrable, proyector, equipos de computo

Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 60 horas.

3.4 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacion y Teorizacion):
FACTORES CLAVE EN LA GESTION DE PROYECTOS

Observen la infografia adjunta.
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OBIETIVOS PRESUPLESTO
PERSONAS METODOLOGIA TIEMPO

Tomado de: JOSE MARIA MEGINO BARQUINERO Jefe de Proyectos SEAS y CES

Estos 5 factores son las Personas, los Objetivos, la Metodologia, el Presupuesto y el Tiempo.

Investigue cada una de las caracteristicas que conforman los factores claves en la gestidén de Proyectos. Si
dentro de su investigacién encuentra otros elementos que le puedan aportar al proceso enunciarlas.

Entregable: Elabore una presentacion digital para sustentar en clase, identificando cada uno de los
conceptos anteriores, aplicados a un proyecto especifico. Usted puede tomar como referencia su proyecto
formativo o cualquier otro proyecto que implique la solucién a un problema de comunicacidn grafica.
Ambiente requerido: Ambiente de aprendizaje con mesas vy sillas, aire acondicionado, salidas de
emergencia, iluminacidn 5000K, conexiones eléctricas y de red. Tablero y pantalla
Estrategias o técnicas didacticas activas: Invertigacion, andlisis y socializacion
Materiales de formacién: Marcador borrable, proyector, equipos de computo
Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 12 horas.

e Descripcion de la(s) Actividad(es):

Considerando la tabla posterior, ustedes deberan establecer las pautas y lineamientos generales
gue se han de utilizar para:
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e Concretary precisar lo que se quiere realizar
o Hacer efectivas las decisiones tomadas
e Seguir cursos de accion que conduzcan a la obtencidn de determinados resultados.

QUE...... se quiere hacer... Naturaleza del proyecto
POR QUE .. se quiere hacer... origen y fundamentacioén
PARA QUE. se quiere hacer... objetivos, propdsitos
CUANTO.... se quiere hacer.... metas
DONDE. se quiere hacer.... localizacidn fisica (ubicacién en el espacio)
COMO... se va hacer.... Actividades y tareas.
CUANDO.... se va hacer Metodologia calendarizacidn o cronograma
A QUIENES va dirigido (ubicacion en el espacio) destinatario o beneficiarios
QUIENES.... se va hacer... recursos humanos
CON QUE... se va a costear... recursos materiales recursos financieros

Preparan exposicion. El instructor de manera aleatoria elegird 3 aprendices para la socializacion en el
ambiente de aprendizaje.
Ambiente requerido: Ambiente de aprendizaje con mesas vy sillas, aire acondicionado, salidas de
emergencia, iluminacidn 5000K, conexiones eléctricas y de red. Tablero y pantalla
Estrategias o técnicas didacticas activas: Investigacién, analisis y socializacién
Materiales de formacioén: Marcador borrable, proyector, equipos de computo
Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 20 horas.

3.4 Actividades de transferencia del conocimiento:

Como se explica en un documento elaborado por la FAO, " Un buen disefio de proyecto debe especificar los
elementos esenciales que se requieren para crear un sistema de seguimiento para la ejecucién del proyecto

GFPI-F-135 V04



SENA

N

y la evaluaciéon consecutiva de los efectos e impactos del mismo" dicho de una manera mas detallada, para
gue un proyecto esté bien disefiado y formulado debe, explicar, lo siguiente:

e Razones por las que se necesita realizar el proyecto (fundamentacién)

e A qué fin contribuird el logro de los objetivos del proyecto (finalidad)

e Qué se espera obtener del proyecto en caso de que tenga éxito (objetivos)

e A quién va dirigido el proyecto (beneficiarios directos e indirectos)

e Qué debe producir el proyecto para crear las condiciones basicas que permita la consecucién del
objetivo (productos)

e Con qué acciones se generaran los productos (actividades)

e Qué recursos se necesitan para obtener el producto y lograr el objetivo propuesto (insumos)

e Quién, ejecutara el proyecto (responsables y estructura administrativa)

e Como se ejecutara el proyecto (modalidades de operacion)

e En cuanto tiempo se obtendrdn los productos y se lograran los objetivos previstos

e (calendario)

e Cuales son los factores externos que deben existir para asegurar el éxito del proyecto (pre-

requisitos)

e Descripcion de la(s) Actividad(es):

Visite y descargue el pdf ubicado en la web.
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/61800/SEGU%CD%20-
%20REDISE%D10%20DE%20MARCA%20APLICADO%20A%20EMPRESA%20REAL.pdf?sequence=2

TFG

DISENO DE CAMPANA PROMOCIONAL PARA LA MARCA DE ROPA INFANTIL TUTTO PICCOLO.

Conforme a su contenido, identifique, clasifique y responda cada una de las 11 caracteristicas anteriores
gue contribuyen a la gestidn de este proyecto.

A partir de esta experiencia, usted debera sustentar ante sus companfieros y el instructor un analisis detallado
de cada item del proyecto relacionado con la campafia promocional TFG. TUTTO PICCOLO.

Ambiente requerido: Ambiente de aprendizaje con mesas vy sillas, aire acondicionado, salidas de

emergencia, iluminacidn 5000K, conexiones eléctricas y de red. Tablero y pantalla

GFPI-F-135 V04


https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/61800/SEGU%CD%20-%20REDISE%D1O%20DE%20MARCA%20APLICADO%20A%20EMPRESA%20REAL.pdf?sequence=2
https://riunet.upv.es/bitstream/handle/10251/61800/SEGU%CD%20-%20REDISE%D1O%20DE%20MARCA%20APLICADO%20A%20EMPRESA%20REAL.pdf?sequence=2

%I\%
Estrategias o técnicas didacticas activas: Invertigacidn, analisis y socializacién
Materiales de formacion: Marcador borrable, proyector, equipos de computo
Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 36 horas.

3.5 Actividades de transferencia del conocimiento:

Descripcion de la(s) Actividad(es):

INNOVACION: En esta actividad retomaremos los rasgos que presentan los emprendedores y aspectos
claves de los negocios exitosos, aplicados a su especialidad. También pondremos a funcionar su creatividad
hacia la busqueda de soluciones frescas e innovadoras aplicadas al sector productivo.

A continuacién, observe el video “CAPITULO #1. ¢ Mejor solo que mal acompafiado?” en el link:
https://goo.gl/y1VMKL y a partir de una observacién con sentido critico, analice los siguientes aspectos:

e (Por qué es necesario innovar a nivel personal, en su desempeno laboral?
e (iComo influye la innovacion en el desarrollo empresarial y econédmico del pais?
e iQué obstaculos identifica para el desarrollo de la innovacién y dé una propuesta para superarlos?

Seguidamente, en grupos de 4 personas, descargue el resumen del Manual de Oslo sobre Innovacion, haga
la lectura y de respuesta a los siguientes puntos (Apdyese igualmente en el video https://goo.gl/madYim ):

e iQué es Innovacion?
e (Cudles son los tipos de innovacion? Defina cada tipo y presente un ejemplo de cada uno
e (iPor qué es necesario innovar?

Visualice dos servicios o productos que pueda ofrecer, proponga dos elementos o componentes
innovadores y argumente donde radica la propuesta de innovacidn. Socialice los resultados mediante la
realizacién de un comercial de televisién o promocidén al estilo TELEVENTAS.

Ambiente requerido: Ambiente de aprendizaje con mesas vy sillas, aire acondicionado, salidas de
emergencia, iluminacidn 5000K, conexiones eléctricas y de red. Tablero y pantalla

Estrategias o técnicas didacticas activas: Invertigacidn, analisis y socializacién

Materiales de formacion: Marcador borrable, proyector, equipos de computo

Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 20 horas.
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3.6 Actividades de transferencia del conocimiento:

e Descripcion de la(s) Actividad(es):
PROPIEDAD INTELECTUAL:

La propiedad intelectual se relaciona con las creaciones de la mente: invenciones, obras literarias y
artisticas, asi como simbolos, nombres e imagenes utilizados en el comercio. La propiedad intelectual se
divide en dos categorias: La propiedad industrial, que abarca las patentes de invencion, las marcas, los
disefos industriales y las indicaciones geograficas. El derecho de autor, que abarca las obras literarias (por
ejemplo, las novelas, los poemas y las obras de teatro), las peliculas, la musica, las obras artisticas (por
ejemplo, dibujos, pinturas, fotografias y esculturas) y los disefios arquitectdnicos. Los derechos conexos al
derecho de autor son los derechos de los artistas intérpretes y ejecutantes sobre sus interpretaciones o
ejecuciones, los de los productores de fonogramas sobre sus grabaciones y los de los organismos de
radiodifusidn respecto de sus programas de radio y televisién.

Para entender mejor los conceptos de la propiedad intelectual y los derechos de autor, les invito a que
veamos el siguiente video. https://youtu.be/QpniI8vVQt |

A partir del material bibliografico que su instructor coloque en territorium y de la bibliografia incorporada
en esta guia, usted debera realizar una presentacién respondiendo los siguientes interrogantes:

e (Qué son los derechos de propiedad intelectual?

e (iPor qué debe promoverse y protegerse la propiedad intelectual?
e (Qué ventajas ofrece la propiedad intelectual al publico en general?
e (Qué es una patente?

e (Por qué son necesarias las patentes?

e (Qué tipo de proteccidon ofrece la patente?

e (De qué derechos goza el titular de una patente?

e iQué funcion desempefian las patentes en la vida cotidiana?

e iComo se obtiene una patente?

e (iQué invenciones pueden protegerse?

e (Quién concede las patentes?

e (Qué derechos confiere la marca?

e (iQué tipo de marcas puede registrarse?

e (iComo se registra una marca?

e (iQué alcance tiene la proteccion de la marca?

e (Qué es una indicacién geografica?

e (Qué es una denominacién de origen?

e (Por qué hay que proteger las indicaciones geograficas?

e (Qué diferencia hay entre una indicacion geografica y una marca?
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e (Qué son el derecho de autor y los derechos conexos?

e (Qué derechos confieren el derecho de autor y los derechos conexos?

e (Qué ventajas ofrece la proteccién por derecho de autor y derechos conexos?
e (Qué es la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual?

NOTA: Para el desarrollo de esta actividad, se sugiere que el instructor tenga referentes sobre litigios
de propiedad intelectual, que permitan dimensionar la gravedad del uso indebido de marcas, plagios,
musica, imdgenes etc.
Ambiente requerido: Aula abierta y ambiente de aprendizaje, bibliotecas, empresas del sector.
Estrategias o técnicas didacticas activas: Invertigacién, analisis y socializacién

Materiales de formacion: Marcador borrable, proyector, equipos de computo

Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 24 horas.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de
Evaluacidn

Evidencias de Conocimiento
Investiga en fuentes de

. ., Cuestionario/Listas de
informaciéon de manera

s chequeo/observacién/Rubricas/
individual. Registra la documentacion de

Evidencias de Desempefio las diferentes fases del Autoevaluacion.
proyecto segiin metodologias
Define las caracteristicas del de gestidn de proyectos.

proyecto. Debate, analiza 'y

concluye la informacion
Evidencias de Producto:

Informe de Gestion del proyecto.

5. GLOSARIO DE TERMINOS.

ACTIVIDADES

1) Acciones que el proyecto deberd llevar a cabo para obtener resultados.
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2) Acciones tomadas o trabajo desarrollado dentro de un proyecto a fin de transformar los insumos (fondos,
materiales) en productos (organizaciones, edificaciones)

CICLO DEL PROYECTO

Las seis fases sucesivas de una intervencion o proyecto:

1. Programacion (idea)

2. Identificacidn (pre-factibilidad)

3. Instruccion (factibilidad)

4. Financiacion

5. Ejecucion

6. Evaluacion (puede ser intermedia, de fin de proyecto y a posterior).

Esta descripcion del ciclo es la que utiliza la Comunidad Europea.

COSTO-BENEFICIO

Es la efectividad de un proyecto en funcion de los costos. Criterio de evaluacion que establece la relacion entre
los recursos asignados y los objetivos alcanzados. También se usan las expresiones costo - eficacia y costo —
efectividad.

DESCRIPCION Y EXPLICACION

La descripcion es un conocimiento obtenido por medio de observaciones sin intervencion de un proceso de
medicidn. La explicacion - conocimiento mds profundo que la descripcion ya que avanza en la causalidad del
fendmeno o hecho - es un argumento que da cuenta de hechos mediante razonamientos deductivos cuya
conclusion es una proposicion y cuyo conjunto de premisas se compone de leyes generales y otros enunciados
referidos a hechos particulares.

DIAGNOSTICO

Tarea meramente prdctica (no creativa) consistente en el andlisis de los datos obtenidos con el sélo fin de
obtener las mediciones necesarias antes de pasar al andlisis de las hipdtesis.

EFECTOS DIRECTOS

Los costos y beneficios inmediatos tanto de los aportes a un proyecto como de sus resultados, sin tener en
cuenta su efecto en la economia.

EFECTIVIDAD

1. Grado en el cual un proyecto logré los resultados previstos o esperados y, por tanto, alcanzo su
propdsito y contribuyd a su fin-
2. Esuna medida del grado de éxito de un proyecto o programa en el logro de sus objetivos.
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EJECUCION PRESUPUESTAL

Proceso de puesta en marcha del presupuesto, que estd compuesto por el programa anual de caja, los
compromisos, los acuerdos de gastos, los pagos de la nacion y los pagos de las entidades. Ademds, es el
cumplimiento satisfactorio de un dado objetivo optimizando todos los aspectos en juego para su
consecucion (costo, recorrido, esfuerzo, duracion, desperdicios, etc.). Una persona eficiente es la que cumple
sus objetivos y ademds optimiza el consumo de los recursos (de todo tipo) empleados.

ESTRATEGIA

Término de origen militar (strategos, en griego, significa "jefe de ejército") y adoptado por la administracion
de organizaciones. Forma en que quien acomete un trabajo complejo adapta sus recursos y habilidades al
entorno cambiante, aprovechando sus oportunidades y evaluando los riesgos en funcion de los objetivos y
las metas.

EVALUACION

Examen independiente y objetivo (realizado durante el proyecto o una vez finalizado) del contexto,
objetivos, resultados, actividades y medios utilizados, efectuado para formular las conclusiones
extrapolables.

EXPLICACION:

Interpretacion tedrica de hechos cientificos; segun Hempel debe satisfacer dos condiciones; a) pertinencia y
b) comprobabilidad; En otras palabras: . Toda explicacion implica: a) una (al menos) construccion deductiva
de leyes (que aun no constituyen "causalidad"); b) la deduccion debe ser unicamente "légica" sino que debe
ser aplicable a un sustrato "real" o "modelo" el que representa sus relaciones, es decir que "las
articulaciones de la deduccion deben corresponder a los antecedentes y consecuentes espaciales y
temporales de los objetos

EXPERIENCIA CIENTIFICA

Procedimiento consistente en hacer aparecer un efecto determinado, detectable y analizable, en

circunstancias que han sido preparadas segun un plan preciso y en funcion de ciertas hipotesis relativas a
los posibles efectos. Idea asociada a una alteracion de forma controlada en un sistema, variando
voluntariamente una variable), opuesta, en consecuencia, a la mera observacion (en la que no se da
perturbacion alguna al sistema. Si la experiencia ha estado inspirada por una hipdtesis, los datos deben ser
interpretados en términos que puedan ser directamente comparados con esta hipotesis (por ejemplo, bajo
la forma de un enunciado equivalente, compatible o incompatible con ella).

FIN
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La orientacion a largo plazo de una organizacion. Es el objetivo mds amplio u objetivo de desarrollo que
contribuye a un proyecto

GESTION DEL CICLO DE UN PROYECTO
Método de gestion de las seis fases del ciclo de un Proyecto.
GRUPO OBIJETIVO

Son los beneficiarios directos. Es el grupo o poblacion especifico a quienes beneficiard el proyecto o
programa. Término estrechamente relacionado al impacto y a la relevancia.

IDENTIFICACION

Primera elaboracion de una idea de proyecto, expresada globalmente en objetivos, resultados y actividades
con el fin de determinar si se debe proceder o no al estudio de factibilidad del proyecto.

IMPACTO

Son los cambios positivos y negativos producidos directamente e indirectamente, como resultado de un
proyecto o programa.

INSTRUCCION

Determinacion de todos los aspectos detallados de un proyecto. Equivale a la elaboracion del estudio del
proyecto o estudio de factibilidad.

INSUMO

Son los fondos, personal, materiales, etc. de un proyecto, que son necesarios para producir los resultados
previstos.

MONITOREO
(Véase seguimiento)

OBIJETIVO

Es conveniente distinguir entre "objetivo", "propdsito” e "impacto"”. La acepcion que emplearemos es la de
meta o finalidad perseguida con el proyecto encarado, observable. medible y comparable. La nocidn de
propdsito alude a las consecuencias indirectas, aunque también deseables, que podrian derivarse del
objetivo, pero no tan medibles ni apreciables como éste. Por ejemplo, una investigacion que se proponga
desarrollar un secadero solar de madera, tendrd como objetivo construir un prototipo de secadero eficiente
y econémico; como propdsito podria esperarse una mejora de la rentabilidad de la industria maderera con
este desarrollo tecnoldgico, cosa de muy dificil medicion.
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El objeto de la observacion es un "hecho" o "fendmeno" y el producto del acto de observar es un dato, o sea
una proposicion singular o existencial que exprese algunos rasgos del resultado de la accion de observar

OBSERVACION

PLANIFICACION
Plan general, cientificamente organizado, para alcanzar cierto(s) objetivo(s) predeterminado(s)
PRODUCTIVIDAD

Es una medida de la eficiencia del proceso de implementacion de un proyecto. La productividad es el
cociente de los productos obtenidos y los insumos utilizados.

PRODUCTO

Son los resultados que pueden ser garantizados por el proyecto como consecuencia de sus actividades.
PROGRAMA

Es un grupo de proyectos o servicios relacionados, dirigidos hacia el logro de objetivos similares.

PROPOSITO
(Véase objetivo inmediato)

PROYECTO

Conjunto de actividades disefiadas para lograr ciertos objetivos especificos a un costo dado y dentro de un
periodo de tiempo determinado.

RELEVANCIA

Es el grado al cual la justificacion y los objetivos de un proyecto son pertinentes, significativos y valiosos, en
relacion a las necesidades prioritarias e identificadas.

RESULTADOS

Son el fruto de las actividades realizadas que, en su conjunto, supondrdn la consecucion del objetivo
especifico.

SEGUIMIENTO

Supervision continua o periddica de la implementacion de un proyecto para asegurar que los insumos,
actividades, productos y supuestos estdn desarrolldndose de conformidad con lo planteado.

SISTEMA
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Conjunto de elementos, con interrelaciones entre ellos, de tal modo que se cumpla la mdxima aristotélica de
que "el todo es mds que la suma de sus partes" y en relacion con el medio circundante.
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