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Disefio de un modulo de finanzas bajo la metodologia de educacion en linea en el
tema evaluacion de proyectos de inversion.

Hugo Alexander Moran Chavez

Resumen: La Evaluacién de proyectos de inversion es uno de los topicos de interés que
apoya el mejoramiento de los agentes econdmicos en su accionar dentro del entorno
financiero. Utilizar metodologias de educacién virtual se ha convertido en los ultimos
afios en una opcion factible de formacion permanente, en espacios que no se supeditan a
salones de clases o a horarios fijos y que por ende reducen las barreras de tiempo y
espacio. En el proceso de busqueda de un paquete de formacién pertinente para personas
que trabajan en el sector financiero, se ha incursionado en el disefio de un curso de
finanzas bajo la metodologia de educacion en linea, el cual ha resultado en una serie de
productos educativos tendientes a desarrollar habilidades, capacidades y aptitudes
definidas por el rol que deberan cumplir los potenciales usuarios del producto generado.
El ciclo de desarrollo de este curso en linea contempla aspectos pertinentes al disefio de
contenidos con el apoyo de un experto tematico, el disefio instruccional, al disefio y
desarrollo de los guiones técnicos y pedagogicos de los recursos educativos, a la
programacion en ambiente web de los productos generados, al empaquetado bajo las
normas exigidas y a las pruebas en ambientes controlados.

Palabras claves: Disefio de contenido, disefio instruccional, educacion en linea,
educacion virtual, objeto de aprendizaje, teoria de aprendizaje.

Abstract: The evaluation of investment projects is one of the topics of interest that
supports the improvement of economic agents in their actions within the financial
environment. Using virtual education methodologies has become in recent years, a
feasible option for lifelong learning, in spaces that are not subjected to classrooms or fixed
schedules and thus reduce the barriers of time and space. In the process of searching for a
relevant training package for people working in the financial sector, it has dabbled in
designing a finance course on the methodology of online education, which has resulted in
a number of educational products designed to develop skills, abilities and skills defined by
the role to be fulfilled by potential users of the product generated. The development cycle
of this online course covers aspects relevant to the design of content with the support of
an expert on the subject, instructional design, the design and development of technical and
educational scripts of educational resources, programming in web environment generated
products, to the packaging on the required standards and testing in controlled
environments.

Key words: Content design, instructional design, online education, online education,
learning object, learning theory.



CONTENIDO

POMAAIIIA ... i

PAGING € FIMMAS ......oviiiiiiceceeee e nre s ii
RESUMIBI ..ot b ettt e b bbbt ii
CONEENMIAD ... ii
Indice de cuadros, figUIas Y @NEX0S.........ceiveierieieeie e e v
INTRODUCCION ......oouiiiieeieecteseee ettt es s s st ens s enss s, 1
MATERIALES Y METODOS.......c.oiieieereeeeseessseeisss s esnes s 3
RESULTADOS Y DISCUSION........cooiveiireeeeeeeeesseriess s senas s 11
CONCLUSIONES ..ottt 31
RECOMENDACIONES ...t 33
LITERATURA CITADA . ...ttt 34
ANEXOS ...ttt nrenre s 36



INDICE DE CUADROS, FIGURAS Y ANEXOS

Cuadros Pagina
1. Lineamientos para guiones de CONENIAO. ..........ceovrieiiieriene e 6
2. Matriz general de contenido: Modulo evaluacion de proyectos de inversion............. 12
Figuras Pagina
1. Estandar disefio virtual de cursos del Centro Zamorano de e-learning. ..................... 8
2. Desarrollo de los objetos de aprendizaje en Adobe Flash............ccocoviiiiiiiicnen 9
3. DiSeN0o Propuesto VISt UNO. .......c.coveireeiiiiieiieeie e ste et ste e sre e sae e 14
4. Disefio PropuEStO VISTA TOS. ........ceiieieiiiiiite ittt 15
5. DiSeN0 PropUESIO VISTA trES......uiiieiiieiecie et 16
6. DiSefio PropUESEO VIStA CUALIO. .......eeeeieieiiesiesiesiisieeiee et 17
7. Disefio Propuesto ViSta CINCO. ......cccueiuiirieiieiie e sttt re et sre s 18
8. Madulo desarrollado vista pantalla de iNICI0..........cccoeieriiiiiniiieee e 18
9. Mddulo desarrollado vista pantalla del MenU.........cccoveveieeiiiicce e, 19
10. Mddulo desarrollado pagina dos de introdUCCION. ........c.ccccveveriereerieseesrere e sieeeens 19
11. Médulo desarrollado pagina cuatro de introduccion a proyectos.............ccccevveeveennene 20
12. Modulo desarrollado pagina cinco de introduccion a proyectos. .........ccceeevereereene. 20
13. Mddulo desarrollado pagina tres de costo, gasto e INVErsion. ...........cccccecvevveieeieennnns 21
14. Modulo desarrollado pagina siente de asignacion video complementario. ............... 21
15. Médulo desarrollado pagina cuatro de origen de los proyectos de inversion. .......... 22
16. Mddulo desarrollado pagina de evaluacion de proyectos invVersion............cc.cceeeeunene 22
17. Modulo desarrollado pagina once de evaluacion de proyectos de inversion. ........... 23
18. Mddulo desarrollado pagina dos de etapas de un proyecto de inversion. ................. 23
19. Modulo desarrollado pégina nueve de etapas de un proyecto de inversion. ............. 24
20. Mddulo desarrollado pagina de estado de resultados y flujo de caja. .........cccceveeeee. 24
21. Modulo desarrollado pagina cinco de componentes del estado de resultados ........... 25
22. Mddulo desarrollado pagina de asignaciones PractiCas...........ccevvevveeeeseervesieesenennns 25
23. Mddulo desarrollado pagina de VAN Y TIR. ..ot 26
24. Mddulo desarrollado pagina seis de Valor Actual Neto (VAN). .....cccoevveveiiecinenne. 26
25. Modulo desarrollado pagina cuatro de célculo del VAN. .........ccccovveviieveneieie, 27
26. Mddulo desarrollado pagina cuatro de tasa interna de retorno (TIR). .....ccccceeveneee. 27
27. Mddulo desarrollado pagina uno de asignaciones calculo del VAN y TIR. .............. 28
28. Mddulo desarrollado pagina de impacto de la deuda. ..........cccccovevveveiieve e, 28
29. Modulo desarrollado péagina tres de aplicacion del VAN, VANFy CCPP............... 29
30. Modulo desarrollado vista pantalla del glosario..........ccccevvveieiiciiece e 29
31. Modulo desarrollado vista pantalla de referencias bibliogréficas. ...........c.ccoceovienne. 30
32. Modulo desarrollado vista pantalla de 10S Créditos. ........c.ccovevveiieiiiericie e 30



Anexos Péagina

1. ReVISION de TIHEratUra.........cccoviieiieie et sre e 36
2. DiagnOstiCo el CUISO. ..c..oviiiieicie et 42
3. Modelo de desarrollo de contenidos Centro Zamorano de e-learning. ..................... 43
4. Silabo del mAdulo desarrollado. ...........cccoeiiieiiieeieeee e 44
5. Contenido tematico del mddulo desarrollado. ...........ccceevevieiiciiiiecece e 46

Vi



1. INTRODUCCION

El entorno financiero mundial se caracteriza por la constante innovacion en productos y
paquetes financieros creados para resolver los problemas que los agentes econdmicos
enfrentan en su participacion dentro del sistema financiero. En este sentido las empresas
deben contar con recurso humano calificado y con las competencias necesarias para
enfrentar los retos del sector (Krugman 1998).

La educacion en linea o virtual como suele llamarse en algunos medios, es en la
actualidad una interesante opcion no solo por la modernidad que ha impulsado la internet,
sino por las posibilidades que este sistema ofrece producto de la reduccion de las barreras
de tiempo y espacio. Ofertas educativas de este tipo permiten acceder a procesos de
formacion, utilizando diferentes medios de instruccion y comunicacion a través de los
cuales se estimula el aprendizaje (Longoria 2005).

Considerando los avances tecnologicos y las posibilidades de gestionar la informacion en
pro de la capitalizacion del conocimiento, surge la oportunidad de desarrollar un grupo de
recursos educativos en linea, mismo que seran disefiados con perspectivas pedagdgicas
apoyadas en las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) y soportadas por la
amplia experiencias de expertos tematicos del Zamorano en las areas de economia,
finanzas y desarrollo de contenidos para educacién en linea.

El resultado de este proceso sera la obtencion de un modulo de finanzas en linea en el
tema Evaluacion de Proyectos de Inversion, mismo que proveera de los componentes
educativos esenciales para explorar a través de autoaprendizaje los términos financieros
basicos, al mismo tiempo que se desarrollan aplicaciones de andlisis asociados a la
administracion de los recursos personales o de una empresa y al aprendizaje de temas de
interés del mundo globalizado de los negocios y de la responsabilidad que implica el
manejo del area financiera. Los objetivos de la investigacion fueron los siguientes:

e Dar a conocer la educacion en linea o virtual, como medio de formacion profesional y
herramienta de autoaprendizaje.

e Aplicar una metodologia de desarrollo y control de contenidos en espacios que no se
supeditan a salones de clases o0 a horarios fijos y que por ende reducen las barreras de
tiempo y espacio.

e Disefiar una serie de productos educativos en linea abordando aspectos determinantes
como los estandares de intercambio de datos (SCORM por sus siglas en ingles).

e Desarrollar un proceso de disefio pedagdgico y tecnolégico que apoyen el
autoaprendizaje a través de las TIC.



e Establecer las fases para transformar un curso presencial en un curso en linea basado
en el autoaprendizaje, disefio de contenidos y seguimiento al estudiante.

e Diferenciar un curso presencial de un curso en linea en la forma que se presentan los
contenidos, el rol que asume el estudiante, el experto temético y las herramientas de
comunicacion asincronica y sincronica.



2. MATERIALES Y METODOS

Materiales. Para la realizacion de esta investigacion se compil6 informacion pertinente al
material didactico utilizado en la clase de Finanzas Ill, se implement6 el modelo de
desarrollo de cursos en linea disefiado por el Centro Zamorano de e-learning y se
utilizaron herramientas y paquetes informaticos desarrollados para la generacion de
multimedios y componentes interactivos de instruccion educativa.

Material Didactico. La fuente de informacion esencial para la generacion de contenidos
fue la busqueda bibliografica en el explorador de internet y la revision de las
presentaciones de PowerPoint de la clase Finanzas 11l del Lic. Ernesto Gallo, Director del
Departamento de Administracion de Agronegocios de la Escuela Agricola Panamericana
Zamorano.

Paquete ofimatico Microsoft Office. Para el desarrollo de los textos, representaciones y
calculos de datos, lectura de presentaciones y visualizacion de imagenes, se utilizaron las
aplicaciones Word, Excel, PowerPoint y Picture Manager.

Galeria de disefio Adobe Creative Suite (CS4) Master Collection. Esta aplicacion esta
conformada por un conjunto de herramientas para disefio grafico y programacion de
componentes interactivos desarrollados por la empresa Adobe Systems Incorporated
Software. Para el tema que abarca esta investigacion las herramientas utilizadas fueron:

e Adobe CS4 Flash. Es una aplicacion que trabaja sobre fotogramas de tiempo y disefio
para dar interactividad a contenidos en dos y tres dimensiones. Este programa utiliza
vectores, imagenes y textos con una programacion en el lenguaje ActionScript *.

e Adobe CS4 Photoshop. Es una herramienta utilizada para la creacion, retoque y
edicion de imagenes y fotos cuyos formatos pueden ser transformados en archivos que
se importan a la herramienta flash para la generacién de interaccién de contenidos.

! ActionScript es un lenguaje de programacion de alto nivel utilizado para crear programas orientados a
objetos (Adobe Centro de recursos de ayuda 2013).



e Adobe CS4 Illustrator. Es una herramienta utilizada para crear, transformar y retocar
dibujos, caricaturas, logos, graficos y fondos vectoriales a través de un entorno
conocido como capas de disefio, el cual permiten al dibujante trabajar con alto nivel de
detalle en la generacion de productos visuales de calidad.

Explorador de Internet. Esta es una aplicacion informatica para la navegacién en web,
la cual permite la visualizacion de los componentes virtuales generados, asi como la
exploracion de informacion de interés tematica. Para efectos de esta investigacion se
utilizaron los dos navegadores de mayor uso en el internet, es decir, Internet Explorer de la
empresa Windows y Google Chorome de la empresa Google.

Cursos desarrollados y liberados por el Centro Zamorano de e-learning. Para el
desarrollo del modulo disefiado, se tomaron ejemplos de los cursos que mantiene el Centro
e-learning en su oferta de formacion en linea a través del Programa de Aprendizaje
Continuo a Distancia PACAD, ya que los mismos fueron generados aplicando las
técnicas, herramientas y procedimientos necesarias para la elaboracién de cursos
implementados bajo la metodologia en linea y mixta (Blended learning).

Meétodos. Debido a que se espera que los recursos educativos generados se utilicen como
material de apoyo a la clase presencial Finanzas |, Finanzas Il y Finanzas Il del
Departamento de Administracion de Agronegocios, asi como para la posible oferta de
educacion continua a clientes externos de la institucion, se utilizé la metodologia de
desarrollo de materiales para cursos en linea disefiada e implementada por el Centro
Zamorano de e-learning, la cual se describen brevemente a continuacion:

Elaboracion de la matriz de contenido. En términos generales, la matriz de contenido
se elabord con el objetivo de asegurar que los participantes bajo la metodologia de
educacion en linea, pudieran desarrollar habilidades, competencias y conocimientos en el
tema del modulo. Para efecto de esta investigacion, la matriz fue elaborada tomando en
consideracién los temas abordados en la clase Finanzas Ill y con las recomendaciones
dadas por el equipo técnico del centro Zamorano de e-learning.

Seleccién del contenido del médulo. El contenido se selecciond después de estudiar y
analizar las potencialidades en términos de poblacion meta y alcances del médulo dentro
del contexto local (estudiantes del Zamorano) y regional (clientes externos). Debido a la
reformulacién del alcance del modulo y sus temas, se procedio a la elaboracion del silabo,
con la finalidad de integrar el proceso de desarrollo, la tematica a tratar y los procesos de
ensefianza y aprendizaje que se gestionaran al momento de impartirlo. Para mayor detalle
de estos dos productos ver Anexo 4: Contenido del mddulo desarrollado y Anexo 3:
Silabo del modulo desarrollado, ambos en la seccidn anexos de este documento.



Disefio instruccional. EIl disefio instruccional tiene varios procesos claves, siendo el
principal la determinacion de la profundidad de los temas a desarrollar y las formas en que
se representara cada uno de ellos, sobre todo bajo el hecho de que las personas tienen
diferentes maneras de aprender, mismas que estan dominadas por el tipo de inteligencia
que poseen ( Wiley 200). Una de las ventajas de trabajar en entornos en linea o virtuales
es que se pueden crear distintos recursos educativos (textos, videos, imagenes, sonido,
animaciones) y con ello explorar las diferentes inteligencias de las personas, las
posibilidades tecnoldgicas para que el aprendizaje sea atractivo y la creacidn de escenarios
manipulables y reales tendientes a darle sentido personal a las instrucciones formativas.

Al establecer la profundidad de los temas a desarrollar y su forma de representar, es
posible orquestar un proceso para integrar material de informacion textual y visual, de
accion y retroalimentacion que permita la generacion de instrucciones educativas que
guien el proceso de ensefianza y que den forma al proceso de aprendizaje. Para efectos de
esta investigacion, el disefio instruccional se bas6 en el desarrollo de textos con
informacion esencial, la representacion tematica a través de imagenes, la oferta de
recursos multimediales encontrados en internet y la aplicacion de ejercicios de
autoevaluacion para medir el progreso del aprendizaje.

Definicion de las estrategias y técnicas de aprendizaje. Segun Winstein y Mayer 1985,
las estrategias y técnicas de aprendizaje pueden ser definidas como conductas y
pensamientos que incorpora O realiza un estudiante mientras aprende, de manera
intencionada y con el fin de influenciar su proceso de decodificacion o comprension sobre
lo que aprende. Las estrategias y técnicas de aprendizaje constituyen actividades
conscientes e intencionales que guian las acciones a seguir para alcanzar determinadas
metas de aprendizaje del participante.

Un rasgo importante de cualquier estrategia y técnica empleada en un curso en linea es
que esta bajo el control del estudiante, es decir, a pesar de que ciertas actividades o
técnicas pueden ser aprendidas hasta el punto de automatizarse, las estrategias son
generalmente deliberadas, planificadas y conscientemente asociadas a actividades de
generacion de contenidos. Para efectos del modulo desarrollado, las estrategias aplicadas
se basaron en la revision de informacién esencial y la resoluciéon de problemas para la
toma de decisiones.

Desarrollo de guiones pedagogicos y técnicos. Al definir la profundidad de los
contenidos, las formas de representarlo y las estrategias para impulsar el aprendizaje, se
procede a la generacion de los guiones pedagdgicos y técnicos los cuales estan
conformados por la fundamentacion tedrica de cada tema, los detalles de procedimientos
pertinentes a la navegacion o exploracion del recurso, los aspectos que describen los
componentes graficos y multimedia a desarrollar o integrar; y las interacciones que
tendran los usuarios con el producto final.



Para efectos de este mddulo, se realizd un andlisis del material didactico, se hizo una
investigacion de topicos de interés guiada por el experto tematico y se compild todo el
material resultante de informacion esencial, en carpetas teméticas que fueron clasificadas
y organizadas secuencialmente segun los guiones de contenidos desarrollados. A
continuacion se presenta un cuadro donde se mencionan los lineamientos utilizados para el
desarrollo de los guiones de contenido.

Cuadro 1. Lineamientos para guiones de contenido.

N° Lineamiento

1 Desarrollar el tema en Microsoft Office Word en forma de texto sin
efectos ni colores y con el tipo de fuente Verdana tamario 11.

2 Revisar la ortografia y la gramatica del contenido antes de iniciar el
proceso de guionizacion pedagdgica.

3 Realizar dos copias del archivo uno llamado original y otro llamado
guion N°....

4 Crear subcarpetas dentro de las carpetas de guiones para ir colocando

todo el material de apoyo o archivos de referencias a utilizar (articulos,
antologias, videos, imagenes), asi como las pre propuestas de
asignaciones especiales, interacciones que realizardn los estudiantes,
busquedas guiadas, autoevaluaciones.

5 Dividir el contendido en pequefios fragmentos y utilizar la nomenclatura
P1, P2, P3, P4... para ir representando cada una de las vistas en pantalla
que tendra un usuario a la hora de navegar un contenido.

6 Escribir en prosa las explicaciones de las interacciones que realizaran los
usuarios ante un contenido, asi como los detalles de las representaciones
graficas o las animaciones a generar. Utilizar resaltado en los textos para
diferenciar texto de contenido con instrucciones a disefiadores graficos o

programadores.
7 No se utilizan méas de 3 parrafos de texto por pagina.
8 Las fotos deben ser optimizadas para reducir lo mas posible su peso y en

el caso de las imagenes las mismas deben ser generadas a través de
vectores utilizando lineas curvas y rellenos que permitan su redimension
si dafiar calidad con el menor peso posible.

9 Toda imagen debe cumplir una funcion visual es decir: explicacion,
motivacion, atencion. Debe ser clara y en el caso de que tenga texto debe
leerse con facilidad. En este proceso juega un papel muy importante las
herramientas de disefio que se tienen en acceso asi como el programa que
se utiliza para generar los materiales interactivos.

10 Compilar las referencias de todos y cada uno de los materiales que se
utilizar en la guionizacion y generar una lista de fuentes bibliograficas
misma que se colocara en el apartado referencia de cada material
interactivo generado.

11 Compilar los créditos de las personas que han trabajado en el desarrollo o
han dado algun aporte en la generacion de los guiones.
12 Revision final, ajustes envio a produccion.
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Disefio grafico y programacion. Una vez que se ajustan los guiones pedagodgicos y
técnicos, el siguiente paso es llevar a produccion el material multimedia que se
desarrollara, este proceso abarca, el disefio de la plantilla o escenario visual, y el vaciado
de los guiones en dicho escenario.

Disefio de plantilla. El disefio de la plantilla o repositorio de informacion que se maneja
en el modelo estd basado en los estandares de visualizacion y usabilidad en internet,
mismos que se centran en seguimiento de la mirada, la colocacion de los textos a un
mismo nivel, botones reconocibles, navegacion de contenido horizontal, navegacion entre
paginas, menl tematico, encabezados, textos legibles, etc. La aplicacién utilizada para
realizar el disefio de la plantilla con todos sus componentes visuales es Adobe Flash, la
cual combina herramientas de dibujo y programacion de primera generacion que permiten
la obtencién de un producto versatil, interactivo, fresco a la mirada y de muy bajo peso al
navegar. Son tres los puntos que se consideran a la hora de disefiar una plantilla, estos son,
el escenario, las zonas de interaccion y el contenido, a continuacion se explican cada una
de ellas:

e El escenario: Este es un espacio virtual que mantiene un tamafio de visualizacion en
primer plano que se ajusta a la pantalla de cualquier computador. El estandar utilizado
para dicho escenario corresponde a un area de disefio de 800 x 600 pixeles.

e Las zonas de interaccidn: Son cuatro los grupo de botones utilizados en un disefio de
plantillas, estos son: los de navegacion horizontal (anterior, siguiente, inicio), los de
navegacion entre paginas, el menl de contenidos para navegar entre un tema y otro sin
acceder necesariamente a todas sus paginas, los enlaces o hipervinculos para ampliar
informacion o abrir paginas web asociadas y los botones que activan una accion, un
ejercicio o un paquete visual.

e El contenido: Son todos los textos, titulos, logos, iméagenes, ejercicios y gréficas que
se colocan en el escenario de desarrollo y su distribucion dependera del fin del
producto

Para efectos del disefio visual del modulo, se utilizaron los estdndares aplicados por el
Centro e-learning los cuales se presentan en la figura 1.



Espacio para el titulo principal del curso: Fuente: Verdana, Estilo:
Regular, Tamafio: 20, Espacio para titulo: 620x64 pixeles.

Espacio para logos: 180x64 pixeles; logo institucional; tamafio: 78x60,
logo del departamento; tamafio 44x59.

-
Titulo 1: Ubicacion x: 30---y: 70; Fuente: Verdana; Estilo: Bold; Tamafo: 16; Margen: izquierdo.
*Titulo 2: Ubicacién x: 30---y: 98; Fuente: Verdana; Estilo: Bold; Tamafio: 15.
*Texto: Ubicacion x: 30---y: 125; Fuente: Verdana; Estilo: Regular; Tamafio: 15; Margen: justificado.
&
_J |
Menu: ancho 22 pixeles, alto: Botones de paginacién: Depende de la cantidad de botones a utilizar por Navegacion horizontal Espacio:
depende de la cantidad de objeto de aprendizaje; alto: 32 pixeles 98x29 pixeles.
temas

Figura 1. Estandar disefio virtual de cursos del Centro Zamorano de e-learning.
Fuente: Elaboracion propia con base en los estandares aplicados por el Centro Zamorano de e-learning.




Desarrollo de objetos de aprendizaje (OA). Para el desarrollo de los objetos de
aprendizaje se utilizaron los guiones de contenidos completamente depurados, mismos
que fueron previamente revisados por el equipo de desarrollo del centro e-learning como
asesores del proceso. Normalmente, en esta fase se involucran actores como el experto
tematico, el disefiador instruccional, los programadores de comportamiento
(programacion de Action script y base de datos), el disefiador grafico y el controlador de
contenidos. Para efectos de este producto, se establecieron lineamiento de supervision del
equipo de e-learning y se trabajo en la aplicacion directa de los estandares, herramientas,
y pruebas para el desarrollo de los Objetos de Aprendizaje propuestos por el autor,
basadas en los modelos aplicados por el Centro Zamorano de e-learning.

El desarrollo de los objetos de aprendizaje fue realizado en Adobe Flash utilizando la
plantilla disefiada para el modulo y programacion en Action Script. El desarrollo de los
objetos de aprendizaje requiri6 de varias semanas y su complejidad dependio del tamafio y
profundidad de contenido, las interacciones propuestas y los resultados de aprendizaje
esperados. El tiempo minimo dedicado a cada ciclo de produccién de un Objeto de
Aprendizaje fue de cinco semanas.

Bl Achivo dicion Ver Insetar Modificar Testo Comendos Control Depurar Ventana Ayuda

LINEA DE TIEMPO [}

CONCEPTOS BASICOS v |

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 2. Desarrollo de los objetos de aprendizaje en Adobe flash
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Pruebas controladas de los OA. Las pruebas controladas de los objetos de aprendizaje
se realizaron al finalizar la programacion del médulo en Adobe Flash, dichas pruebas
fueron destinadas a evaluar visualmente los contenidos, el disefio de la plantilla, y el
material didactico en el objeto de aprendizaje, todo esto con el propdsito de verificar el
correcto funcionamiento de los componentes de interaccion del objeto de aprendizaje.

Desarrollo de contenedores en lenguaje HTLM para elementos con interaccion. En
esta fase se desarrollé una pagina web simple la cual funge como contenedor del producto
que se genera a través de Adobe Flash (animacion) el cual da la posibilidad de que
cualquier computador pueda visualizar el recurso educativo y active sus funciones.

Empaquetado de OA. Para el empaquetado de cada Objeto de Aprendizaje se utilizo el
estandar SCORM (Shareable Context Object Reference Model) para la integracién de los
componentes que lo conforman. Basicamente el empaquetado consistié en etiquetar el
contenido de manera que el mismo pudiera ser reconocido por cualquier LMS utilizado
para su visualizacion.

Publicacion en Sistema de Administracion del Aprendizaje (LMS). La publicacion de
Objetos de Aprendizaje en LMS consiste en integrarlos a un sistema de administracién de
contenidos para su posterior visualizacion por el usuario. Para efectos de este modulo se
utiliz6 la aplicacion Blackboard el cual contiene funciones para poner a disposicion los
recursos interactivos, dar seguimientos a los mismos y ver el progreso de los participantes
en las actividades programadas.

Pruebas de cierre. Las pruebas de cierre las realiza el programador multimedia para
verificar las fuentes a partir de los parametros técnicos y estéticos, para optimizar su uso,
verificar posibles errores, identificar los criterios de calidad del desarrollo de los objetos
de aprendizaje a partir de las especificaciones del proyecto, determinar las plataformas y
sistemas donde sea posible realizar una comprobacion de compatibilidad y ejecucion del
producto interactivo.

Para revisar la metodologia de desarrollo de materiales para cursos en linea disefiada e
implementada por el Centro Zamorano de e-learning ver anexo 2 de este documento.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados del proceso disefio y desarrollo del modulo en linea se traducen en los
siguientes productos dependientes y complementarios entre si:

Matriz de contenidos. Producto clave del proceso en el que se conjugaron los contenidos,
materiales de interaccidn, instrumentos de seguimiento y evaluacién, los cuales
conformaron las lineas esenciales para dar forma a los componentes visuales y de accion
del médulo Evaluacion de proyectos de inversion.

A través de esta matriz se defini6 el rol que deberan cumplir los participantes una vez que
finalice el mddulo y para ello se llevd a cabo una reflexion sobre el alcance del proceso
formativo, en términos asociados a las habilidades capacidades y actitudes a desarrollar,
durante la entrega del mismo. A partir de la definicién del rol, se describieron
puntualmente las habilidades, capacidades y actitudes necesarias para que el participante
pudiera cumplir el rol establecido.

Sobre la base de los puntos anteriormente citados, se establecieron los productos
entregables y los criterios de evaluacion que guian al experto tematico en el seguimiento
del alcance de las habilidades capacidades y actitudes propuestas. Los primeros, son
fundamentalmente archivos/documentos de diferentes tipos o formatos que el participante
debe generar en forma individual o grupal, pruebas de autoevaluacion y examen basados
en resolucién de casos y problemas. Los segundos son listas de control con capacidades
verificables a través de los productos entregables.

Las actividades educativas seleccionadas, representan las estrategias de accién propuestas
para que el participante logre producir los entregables correspondientes a cada tema
tratado. En términos generales estos se constituyeron en revision de los objetos de
aprendizaje, videos alusivos a cada tema, lecturas complementarias, busquedas guiadas y
foros de discusion.

El desarrollo de la matriz correspondié a la fase de planeacion y organizacion del modulo
y finaliz6 con el establecimiento de un compromiso de trabajo entre el experto tematico
de y el equipo de desarrollo de los componentes a transformar, adecuar, recrear y liberar.
A continuacion se presenta la matriz resultante.
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Cuadro 2. Matriz general de contenido: Mddulo evaluacion de proyectos de inversion

proyectos de

inversion e identifica

las mejores
alternativas de
inversion.

Disefia proyectos de
inversion que sean
rentables
econémicamente.
Conoce cuales
proyectos de
inversion son mas
rentables.

Elabora respuestas
que demuestren la
rentabilidad de un
proyecto.

conceptos basicos de

Evaluacion de
proyectos de
inversion.
Describe los
criterios necesarios
para determinar la
rentabilidad de un
proyecto.

Describe la
importancia de
realizar un analisis
de la rentabilidad de
un proyecto.
Identifica la mejor
opcién de
financiamiento del
proyecto.
Identifica la mejor
manera de asignar
los recursos a un
proyecto.
Identifica todas las
técnicas de
Evaluacion de
proyectos de
inversion.

lecturas.
Busqueda en
internet.
Préacticas en el
computador.
Cuestionarios
de evaluacion
y
autoevaluacio
n.

Propuestas de
accion.
Analisis de
€asos.
Ensayos en
cada tema.
Examenes
basados en
resolucion de
casos y
problemas.

introductorio al médulo.
Revisién de OA sobre:
Introduccion a la
Evaluacion de proyectos
de inversion.

Evaluacion de proyectos
de inversion.

Estado de Resultados y
Flujo de caja.

Valor  Actual Neto
(VAN) y Tasa Interna de
Retorno (TIR).

Impacto de la deuda.
Trabajo duro.

Foros de discusion.
Educacion financiera.
Lecturas
Complementarias.
Videos sesiones.

Foros de discusion.

complementarios
que van acorde a
cada tema del
maodulo.

e Lecturas
complementarias
asignadas cuando
se necesita
conocimientos
previos o post del
tema estudiado.

e Estudio de casos.
asignacion
individual, cada
tema tiene ciertos

casos en los que el

participante debe
desarrollarlos, se
proporciona la
respuesta de cada
caso al final del
documento del
caso.

Rol Maneja las destrezas necesarias para la aplicacion de los conceptos y fundamentos de la Evaluacién de proyectos de inversion
Capacidades Criterios de Productos Actividades Recursos Contenidos
evaluacion educativos tematicos
Analiza diferentes Maneja los e Asignacion de Revision de material e Videos e Introduccién ala

Evaluacion de
proyectos de
inversion.
Evaluacion de
proyectos de
inversion.

Estado de
Resultados y Flujo
de Caja.

Valor Actual Neto
(VAN) y Tasa
Interna de Retorno
(TIR).

Impacto de la
deuda.

Fuente: Elaboracion propia a partir de parametros utilizados por Centro Zamorano de e-learning.



Disefio instruccional. Este proceso creativo se basd en las necesidades asociadas a la
mediacion pedagogica y el aprendizaje virtual de los participantes. Con este disefio se
busco afianzar la motivacion de los participantes y facilitar el proceso de aprendizaje en
torno a la adquisicion de nuevos conocimientos sobre la Evaluacién de proyectos de
inversion. Los elementos que se utilizaron fueron: las teorias del aprendizaje, las
caracteristicas del mercado meta, los niveles de planificacidn, los componentes de la
matriz de contenido y los estandares e indicadores de calidad de objetos de aprendizaje y
recursos educativos para ambientes web. En este proceso se desarrollaron guiones de
contenido y guiones didacticos y en los mismos se representd y desarroll6 en prosa los
temas tedricos de cada componente del mddulo. A continuacion se presenta un extracto de
uno de los guiones de contenido desarrollados para el modulo.

Extracto de un guion de contenido.
Titulo del OA: Introduccion a la Evaluacion de proyectos de inversion.
Componentes del menda:

e Introduccion

e Generalidades de un proyecto de inversion
e Diferencia entre costo gasto e inversion

¢ Riesgo de las inversiones

e Origen de los proyectos de inversion.

e Tipos de proyectos de inversion

e Referencias

e Créditos

Disefio de la portada.
La portada del OA contendra los siguientes elementos:

e Titulo del OA ubicado en la parte superior izquierda de la plantilla
e Logo del Zamorano y Logo del Departamento de Agronegocios en la parte superior
derecha de la plantilla

Imagen en el centro de la platilla misma que debera representar los siguientes elementos
minimos: En este espacio se deben de colocar el titulo principal del objeto de aprendizaje,
el titulo secundario acorde al guion de contenido y el texto de la vista. A continuacion los
parametros para este espacio.

e Titulo 1: Ubicacion x: 30---y: 70; Fuente: Verdana; Estilo: Bold; Tamafio: 16;
Margen: izquierdo.

e Titulo 2: Ubicacion x: 30---y: 98; Fuente: Verdana; Estilo: Bold; Tamafio: 15.

e Texto: Ubicacién x: 30---y: 125; Fuente: Verdana; Estilo: Regular; Tamafio: 15;
Margen: justificado.

e Botones para navegar entre paginas en la parte inferior central de la plantilla

e Botones Siguiente, Inicio y Anterior en la parte inferior derecha de la plantilla
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Paginas de contenido.
Vista 1

Instrucciones generales: Se mantienen todos los componentes generales de la plantilla
disefiada a excepcion de los botones de paginacion pues no son necesarios en esta vista

Titulo de la vista: Introduccion

Como referencia grafica, se recreard una imagen que represente personas, dinero en un
entorno de negocios, la imagen resultante debera estar incrustada en la parte derecha del
texto.

Texto principal de la vista: Todo proyecto de inversion requiere de ser analizado para
determinar si su ejecucion es factible realizarla, en este sentido una buena Evaluacién de
proyectos de inversion tiene una gran importancia para los procesos de inversion, y es a
partir de alli que meritan un delicado estudio debido a que dicho resultado serviran al
inversionista a decidir sobre la asignacion de sus recursos financieros. (Gerardo Guerra,
2011).

Introduccion

Todo proyecto de inversion requiere de ser
analizado para determinar si su ejecucion es
factible realizarla, en este sentido una buena
evaluacion de proyectos de inversion tiene una
gran importancia para los procesos de inversion, y Imagen
es a partir de alli que meritan un delicado estudio
debido a que dicho resultado serviran al
inversionista a decidir sobre la asignacion de sus
recursos financieros. (Gerardo Guerra, 2011).

Créditos de la imagen

| Botonesdenavegecitn |

Figura 3. Disefio propuesto vista uno.
Fuente: Elaboracion propia.

Vista 2

Pagina 1

Instrucciones generales: Se mantienen todos los componentes generales de la plantilla y
los botones de paginacion, los textos explicativos se colocaran en una ventana emergente
de tres opciones que al dar clic sobre ellas se abre un emergente con el texto para cada
ventana

Titulo de la vista: Origen de los datos para evaluar un proyecto de inversion.
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Texto principal de la pagina: Para comprender de donde se obtienen los resultados para
evaluar y seleccionar un proyecto, es necesario entender lo siguiente:

Los recursos monetarios invertidos se convierten en activos (se compran terrenos,
equipos, edificaciones, vehiculos, se contratan estudios, se hacen previsiones para capital
de trabajo, etc.)

Estos activos a través del proceso de produccion y combinados adecuadamente con ciertos
insumos (mano de obra, materiales, procesos, etc.) producen ciertos bienes o servicios que
al ser vendidos generan ingresos.

Al comparar los ingresos con la inversion en activos y la compra de insumos se podra
determinar la rentabilidad del proyecto.

Origen de los datos para evaluar un proyecto de inversion.

Para comprender de donde se obtienen los resultados para evaluar y seleccionar un proyecto, es
necesario entender lo siguiente:

Inversién en recursos Produccioén de bienes Venta de los bienes

Los recursos monetarios invertidos se convierten en activos (se compran terrenos,
equipos, edificaciones, vehiculos, se contratan estudios, se hacen previsiones para
capital de trabajo, etc.)

C\D(‘DZ

Figura 4. Disefio propuesto vista dos.
Fuente: Elaboracion propia.

Vista 3
Pagina 2

Instrucciones generales: Se mantienen todos los componentes generales de la plantilla y
los botones de paginacién, habra un parrafo de texto explicativo y dos botones que abriran
ventanas emergentes con informacion de detalle.

Titulo de la vista: Proyectos de inversion
Texto principal de la pagina: El sacrificio de invertir en un proyecto debe de ser
recompensado con los resultados del mismo al operar el proyecto; Yy esto se logra en la

medida de que los flujos de ingresos superen a los flujos de los egresos, es decir se logra
una utilidad neta y esta utilidad neta dependiendo de su monto justificara la inversion o
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no. Para ello la elaboracion del estado de resultados y el flujo de caja juegan un papel
importante porque presentan en forma sencilla los ingresos, los costos y las utilidades del
proyecto en un periodo determinado. La evaluacion y seleccion de proyectos de inversion
se establece dos pasos principales:

e La identificacion de los flujos de caja utilizando el Estado de Resultados y el
calculo del flujo de caja con base en los ingresos y egresos del proyecto en un
tiempo determinado.

e La aplicacién de criterios de evaluacion y seleccion conducentes a establecer la
rentabilidad del proyecto y la posibilidad de comparar su rentabilidad con otras
alternativas de inversion.

Proyectos de inversion

El sacrificio de invertir en un proyecto debe de ser recompensado con los resultados del mismo al
operar el proyecto; y esto se logra en la medida de que los flujos de ingresos superen a los flujos de
los egresos, es decir se logra una utilidad neta y esta utilidad neta dependiendo de su monto justificara
la inversion o no. Para ello la elaboracion del estado de resultados y el flujo de caja juegan un papel
importante porque presentan en forma sencilla los ingresos, los costos y las utilidades del proyecto en
un periodo determinado. La evaluacién y seleccién de proyectos de inversién se establece dos pasos

principales:

Figura 5. Disefio propuesto vista tres.
Fuente: Elaboracion propia.

C\D(DZ

Vista 4

Pagina 3

Instrucciones generales: Se mantienen todos los componentes generales de la plantilla y
los botones de paginacion, el texto explicativo se colocara en tres ventanas emergentes de

color azul y al dar clic sobre cada uno de las ventanas se leeré el texto principal. Debajo
de cada imagen recrear una imagen alusiva a cada ventana emergente.

Titulo de la vista: Costo, Gasto e inversion.

Texto principal de la pagina: Los costos y los gastos son diferentes, se puede identificar
claramente separandolos en dos formas ya que los costos estan asociados con el proceso
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de produccion y los gastos estdn asociados a la parte administrativa de la empresa es
decir a la administracion.

Generalidades

Los costos y los gastos son diferentes, se puede identificar claramente separdndolos en dos formas
ya que los costos estan asociados con el proceso de produccién y los gastos estan asociados a la
parte administrativa de la empresa es decir a la administracion.

Costo Gasto Inversién

Figura 6. Disefio propuesto vista cuatro.
Fuente: Elaboracion propia.

Vista 5

Pagina 3

Instrucciones generales: Se mantienen todos los componentes generales de la plantilla y
los botones de paginacion, los textos explicativos es cuadro de ventanas verticales que al

dar clic sobre ellas muestran el texto y el color de las ventanas debe ser azul. En la
ventana de inversion fija colocar dos palabras con hipervinculo a ventanas emergentes.

Titulo de la vista: Inversiones.

Texto principal de la pagina: Las inversiones son aquellos desembolsos que hay que
ejecutar desde el inicio del proyecto hasta la fase de liquidacion y se pueden definir en dos
rubros importantes que son: Inversion fija e inversion en capital de trabajo. Activos
tangibles: Son aquellos que tienen apariencia fisica entre los cuales se tienen a los
terrenos, edificios, construcciones, habitaciones, maquinaria y equipo, vehiculos, etc.
Activos intangibles son aquellos activos sin expresion fisica pero que son gastos
importantes y necesarios para el buen funcionamiento del proyecto y entre los que se
puede mencionar estan los estudios de factibilidad y perfectibilidad, gastos de
constitucion de la empresa, licencias, publicidad, etc.
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Inversiones

A) Inversion fija: la inversion fija son todas aquellas salidas de dinero para la
adquisicion de activos que deben de estar presentes en el proyecto para el
correcto funcionamiento y estos se dividen en activos tangibles y activos
intangibles.

B) Inversion en capital de trabajo: la inversion en capital de trabajo son todas
aquellas salidas de dinero para que el proyecto opere sin problemas de liquidez
durante su horizonte de vida o ciclo productivo

Inversion fija Inversion en capital de trabajo

Activo tangible
Activo intangible

Figura 7. Disefio propuesto vista cinco.
Fuente: Elaboracion propia.

Mddulo desarrollado. Se desarrolldé un médulo de finanzas bajo la metodologia de
educacion en linea en el tema Evaluacion de proyectos de inversién, mismo que tiene
como finalidad proveer componentes educativos que permitan explorar a través de
autoaprendizaje el tema en cuestion. A continuacion se presenta un extracto del producto
final creado.

N\
ZAMORANO  AGn.)

Introduccién a la Evaluacion
de Proyectos de Inversion

Figura 8. Modulo desarrollado vista pantalla de inicio.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Evaluacion de proyectos de inversion ﬁonmo Ao

Definicidon de Proyecto de Inversion

Introduccion
Definicién de proyectos de inversién

Costo gasto & inversion

Riesgos de Proyectos de Inversion
Origen de proyectos de inversion
Autoevaluacion

Glosario

Referencias

Créditos.

EanEn L

Figura 9. Mddulo desarrollado vista pantalla del mend.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estandar SCORM.

Evaluacion de proyectos de inversion ﬁonmo Ao

Introducciéon

Todo proyecto de inversion requiere de ser
analizado para determinar si su ejecucién
es factible realizarla, en este sentido una
buena evaluacién v seleccidon de proyectos
de inversion tiene una gran importancia
para los procesos de inversion, y es a partir
de alli que meritan un delicado estudio
debido a que dicho resultado serviran al
inversionista a decidir sobre la asignacion
de sus recursos financieros. (Alvarez 2003).

La tarea fundamental de la evaluacion de
proyectos es contribuir directa a que los
recursos disponibles para un proyecto sean
asignados en la forma mas eficiente y
rentable. Las personas que deciden entre las diversas opciones de inversion, asumen una gran
responsabilidad y una tarea de mucho empefio, pues sus resultados y recomendaciones pueden
afectar en forma significativa los intereses de los inversionistas (publicos o privados), al
estimular la asignacion de recursos hacia unos proyectos que son rentables y otros menos
rentables ( Alvarez 2003).

- H
Figura 10. Mddulo desarrollado pagina dos de introduccion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Evaluacién de proyectos de inversian N
proy ZAMORAND | acn.

Definicion de Proyecto de Inversion

Resefia

Para comprender de dénde se obtienen los resultados para evaluar v seleccionar un proyecto, a
continuacion se presenta una breve resefia:

Primer lugar Segundo lugar Tercer lugar

Los recursos monetarios invertidos se convierten en activos. Por ejemplo, se compran

terrencs, equipos, edificaciones, vehiculos, etc.; se hacen previsiones para capital de
trabajo.

M
e
n
G

| :2:3.n.5.5 -ﬁ»l—
Figura 11. Mddulo desarrollado pagina cuatro de introduccion a proyectos.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

Evaluacion de proyectos de inversién N
proy ZAMORANG | A

Definicion de Proyecto de Inversion

Resefa

El riesgo de invertir en un proyecto debe ser recompensado con los resultados del mismo al
ponerlo en operacion. Esto se logra en la medida en que los flujos de ingresos superen los
flujos de los egresos, es decir se logre una utilidad neta v ésta, dependiendo de su monto,
justificara onolainversién. Para ello la elaboracion del estado de resultados v el flujo de caja
juegan un papel importante ya que presentan en forma sencilla, los ingresos, los costos v las
utilidades del proyecto en un periodo determinadao.

La evaluacion y seleccion de proyectos de inversidn se establece dos pasos principales:

Identificacion =
La identificacion de los flujos de caja utilizando el Estado de Resultados v el

calculo del Flujo de Caja con base en los ingresos v egrescs del proyecto en un
tiempo determinado.

co0=

11213]4

— 1 1 .. ® - ﬂ ﬁl—
Figura 12. Mddulo desarrollado pagina cinco de introduccion a proyectos.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Evaluacion de proyectos de inversion ﬁonmo acil)

Costo, Gasto e Inversion

Gastos

Son todos aquellos desembolsos ocasionados por la gestidn administrativa de la
empreza. Algunos ejemplos de gastos son: Salario de personal administrative,
gastos de administracion como papeleria, teléfono, publicidad.

Gastos

+]s]el -
Figura 13. Mdédulo desarrollado paglna tres de costo, gasto e inversion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

. ; . =
Evaluacién de proyectos de inversion ﬁmma Ao

Diferencia entre Costo, Gasto e Inversion

Le invitamos a revisar el siguiente video realizado en
el programa ventaja competitiva, que trata sobre:

La diferencia entre un costo y gasto.

popoon- LY Lt
Figura 14. Médulo desarrollado pagina siente de asignacion video complementario.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Evaluacidn de proyectos de inversion N
proy ZAMORANO  acn.!

De acuerdo al

ector
De acuerdo a su
naturaleza

De acuerdo al
riesgo

[ -

Origen de los proyectos de inversion.
Clasificacién de los proyectos de inversidn

Proyectos independientes: dos o mas proyectos de inversion son
independientss cuando la realizacidn de un proyecte no afecta en
ninguna etapa la realizacion del otro proyecto de inversidn.

Proyectos dependientes: hay varios tipos de proyectos dependientes

estos son:

a. Complementarios: Cuando los beneficios de un proyecto aumentan
los beneficios de otro proyecto.

b. Pre-requisitos: Cuando su realizacion es indispensable para poder
llevar a cabo otro proyecto de inversian,

¢, Sustituto: Cuando los beneficios generados por un proyecto,
disminuyen en gran manera los beneficios de otro proyecto de
inversion,

d. Mutuamente excluyentes: Cuando los beneficios de un proyecto
elimina en su totalidad los beneficios de otro, es decir la realizacién
de un proyecto impide llevar a cabo el otro proyecto, es decir, se
realiza uno o el otro.

BEE i

Figura 15. Médulo desarrollao pgina cuatro de origen de los proyectos de inversion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Evaluacién de
Proyectos de Inversién
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Figura 16. Mddulo desarrollado pagina de evaluacion de proyectos inversion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Evaluacion de proyectos de inversion ﬁﬂmm N

Fuentes de Financiamiento
Casos Ilustrativos

)
Gh-

La banca de inversidn hace un analisis del proyecto que le permite conocer cudles variables son
las que mayor impacto tienen sobre la  rentabilidad del mismo v por lo tanto elabora
mecanismos que le permiten reducir el nivel de incertidumbre para la toma de decisiones del

cliente. Por lo tanto, la estructuracion del mismo debe ser lo suficientemente robusta como para
incentivar la participacion no sélo de la banca sino de otros actores financieros.

Caso flustrativo 1

Caso ilustrativo 2

(==

Caso ilustrativo 3

1l2latalslelslalolinlffli=

-t
Figura 17. Médulo desarrollado pagina once de evaluacion de proyectos de inversion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

Evaluacion de proyectos de inversion §
p y ZAMORANO Al

Etapas de un proyecto de inversion

GNo

Identificar la idea

Estudio de

Administrar el
pre-inversion

proyecto

—
—
-
o

]

Decision de

Evaluar los
resultados del
la inversion proyecto de
inversion

=1::3:4:5:6:?:3:9:10.11_12.13.14.15. | | =
Figura 18. Mddulo desarrollado pagina dos de etapas de un proyecto de inversion.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Etapas de un proyecto de inversion
Estudio de pre-inversién

En el anteproyecto o plan de negocios se propone el plan para la consecucion de un objetivo,
con base a fuentes secundariaz de informacion, fuentes primarias v no tiene la profundidad,
claridad y precision de un proyecto. Las etapas principales del anteproyecto son:

Estudio de Estudio E?t”dlotde Estudio Estudio
mercado técnico anjaXziole Administrativo financiero
ambiental

Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

\\,
ZAMORANO | aGN.

Estado de Resultados y Flujo de Caja

Figura 20. Médulo desarrollado pagina de estado de resultados y flujo de caja.

Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Estado de Resultados vy Flujo de Caja ﬁonno AG?

Estado de Resultados
Componentes del Estado de Resultados

Fara la elaboracion del Estado de Resultados los componentes gue debe de tener son:

Nombre y Titulo E—
Y En esta parte se coloca el nombre del proyecto o empresa con todas

Moneda sus siglas y denominaciones. Ejemplo: Fresas de Honduras S.A de
[ORT)

Ventas Se debe de colocar el titulo del estado de resultado incluyendo el
Costo de ventas periodo de evaluacion. Ejemplo: Estado de Resultados del 01 al 31
de Enerade 2013,

utilidad bruta

Gastos Aiio 0 1
Ventas Q 200
Utilidad Ingresos 30000
Costos 18000
Gastos financieros Personal 6500|
Utilidad antes de impuestos 5500]
UAIL Financieros 0|
Depreciacion (-) 200l
e Total Gastos -lsumD18:022)-020 24, 700
Dividendos

1!2!3!4'!.6.7.9 «ﬂ#l—
Figura 21. Mddulo desarrollado pagina cinco de componentes del estado de resultados
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

GNJ

Estado de Resultados y Flujo de Caja ﬂnmm . \

Asignaciones Practicas

A continuacion encontrard una serie de ejercicios que debe de realizarlos utilizando todos los
elementos vistos anteriormente para elaborar un Estado de Resultados, v todos los
componentes vistos para la elaboracion de un Flujo de Caja. Nota: Para realizar los ejercicios
debe de descargar las plantillas de Excel correspondientes a cada ejercicio.

Asignacion 1 Asignacion 2 Asignacion 3

Estado de Resultados

Las wentas anuales de un proyecto de produccion y empacado de tamales Salvadorefios ascienden a
10, 000 tamales por afio, v el precio de cada tamal es de 2. Los costos unitarios son de $1.00 y
los costos personales o fijos son de $500. Los gastos financieras han sido de $00 y 13 depreciacian es
de $500. El ISR es del 40%. Ademas |a empresa dice tener un capital de trabajo de $500 y una
cantidad de activos fijos wvalorada en § 2000, El proyecto esta financiado el 100% con capital propio.
El costo del capital es del 12%. El horizonte de wida del proyecto es de 5 afios segln tienen pensado
los inversionistas estar en el mercado de tam ales Salvadaorefios

a. Galcule el Estado de Resultados

b. Explique si hay ganancia o pérdida

Descargar plantilla Yer resultado

-
Figura 22. Mddulo desarrollado pagina de asignaciones practicas.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna de Retorno (TIR)

M@ﬂ L BY €& q,-a!f?

-»_
Figura 23. Mddulo desarrollado pagina de VAN y TIR.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna de Retorno (TIR) ﬁmwo Ac:\
Valor Actual Neto (VAN

Generalidades

Entonces el Valor actual Neto (WAN) incorpora el valor del dinero en el tiempo en la
determinacion de los flujos de efectivo netos del proyecto de inversion, con el fin de poder hacer
comparacicnes correctas entre flujos de efectivo en diferentes pericdos a lo largo del tiempo
(Walencia 2011)

Valor Actual Neto (VAN)
%
VAN > 0
0
| = Costo de los
recursos
VAN(T) < 0 VAN
El V&M no es un nimero es una funcidon de i, decreciente ( Gallo
2013)

1:2:3:4:S:E:7:8_9_10_11_12_13_14 «ﬂ»
Figura 24. Médulo desarrollado pagina seis de Valor Actual Neto (VAN).
Fuente: Elaboracion propia a partir de estandar SCORM.
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Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna de Retorno (TIR) ﬂouno S

AGNU

Calculo del AN utilizando Excel

Ejemplo 1
Paso 2: Calcular el VAN utilizando farmula de Excel
CELDAS: D E F G H |
A 12.00% s asnpn) £ 2000000 $2.000000 ¢ 20000001
Y
FROWECTOS = A
Valor Actusl Net, FNEVET G4 143+ 14
Valor Actusl Neto YAl = 3 230366

Nomenclatura:
Celda E14! Es el costo del capital
Celdas G14:I14: Son los flujos de caja
Celda F14: Es la inversion inicial

El proyecto tienen el WAN mayor que cero y se puede decir que si es
econdémicamente rentable ya que aumenta las ganancias del accionista

lsfls5!el7l8lolio]ia -
Figura 25. Mdédulo desarrollado pagina cuatro de calculo del VAN.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna de Retorno (TIR) ﬁcmm N N

GNJ

Tasa Interna de Retorno (TIR)
Generalidades

El valor de "i" determina la rentabilidad de la inversion, y representa el interés compuesto que
se consigue de los recursos empleados en el provecto desde que se desembolsan hasta que se
retiran coma cobros netos.

Imaginemos que todos los fondos necesarios para la inversion proyectada se tomaran a
préstamo en un banco, y que el préstamo (capital mas intereses) se tuviera que ir pagando
segun se fueran produciendo los flujos de caja: La TIR seria el maximo tipo de interds que
podria pagar el inversor al banco para no perder ni ganar dinero. En el ejemplo anterior, sin
considerar el efecto de la infladion, la TIR seria:

100 +1 W + 1y = 61.80%
A+r) (A+r 7

M
e
n
a

e —— 1 1 i i 1 1 1 ﬁ ﬂ ”L
Figura 26. Mddulo desarrollado pagina cuatro de tasa interna de retorno (TIR).
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Valor Actual Neto (VAN) v Tasa Interna de Retorno (TIR) ﬁor{mo AC?

Asignaciones Calculo del VAN vy TIR

g LT
Figura 27. Mddulo desarrollado pagina uno de asignaciones calculo del VAN y TIR.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

N\
ZAMORANO  aGn.

Imrpacto de la deuda

-
Figura 28. Mddulo desarrollado pagina de impacto de la deuda.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Impacto de |la deuda ﬁORANO §

Aplicacion del VAN, VANF y CCPP

Para ver el ejemplo completo de clic en el botdn azul siguiente > >

Proyecto Sandia

Estado de Resultados al 31 de Diciembre de 2
f i

Expr do en Dolares de los Estados Unidos de ¢ )
Gastos financieros o a o a o =
Depreciacion {(+) 200 200 200 200 200
Total gastos 17500 17500 17500 17500 17500
utilidad contable 500 soo 500 soo =l
ISR 28% 200 200 200 200 200
Utilidad Neta 300 300 300 300 300
Depreciacian {+) 200 200 200 200 200
Capital (- (1500) oo oo oo oo oo
walor de rescate Jala] Jula] ala] 0o 0o oo
Flujo de Caja (1500} 500 500 500 500 1200
Ke CCPP 9.68% TIR 27.1% VAN 852 ||

<< Anterior siquiente >

112 B+ -
Figura 29. Mddulo desarrollado pagina tres de aplicacion del VAN, VANF y CCPP.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.

N
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Evaluacion de proyectos de inversion

Glosario

ABCDEFGHIIJIKLMNOPORSTUVWXY 7
Accion: Titulo de propiedad de cardcter negociable representativo de una parte alicuota del ‘L!
patrimonio de una socledad o empresa. Otorga a sus titulares derechos qgue pueden ser
ejerccios colectivamente y/o individualmente.

Acreedor: Persona fisica o juridica a la que le asiste el derecho a exigir el cumplimiento de una
obligacién.

Activo neto: Constituye el conjunto de los capitales que pertenecen propiamente a la empresa,
es decir, el importe en dinerc que se redbira al vender todo el activo,

Activos fijos: No son liquidos debido a que se necesitan para el funcionamiento del negocio en
forma permanente, tales como oficinas,maquinaria, vehiculos, etc.

Activos intangibles: Son los que no tienen una existencia tangible,tales como los gastos de
constitucidn de una empresa, su imagen, etc

Accionista: Es aquella persona propietaria de acciones y poseedor del titulo que las representa,
quien ademd&s se encuentra debidamente inscrito en el libro de registro de accionistas de la
respectiva sociedad emisora,

Activo! Representa |os bienes y derechos de la empresa. Dentro del concepto de bienes estdn el
efectivo, los inventarios, los activos fijos, etc. Dentro del concepto de derechos se pueden
clasificar las cuentas por cobrar, las inversiones en papel del mercado, las valorizaciones, etc

Andlisis financiero: Es un conjunto de principios, técnicos y procedimientos que se utilizan
nara tramsfarmar la infarmaridn refleiada en lns estadns financierns en infarmaridn nraresada

N -t
Figura 30. Mddulo desarrollado vista pantalla del glosario.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Figura 31. Mddulo desarrollado vista pantalla de referencias bibliogréficas.
Fuente: Elaboracion propia a partir de estindar SCORM.
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Figura 32. Mddulo desarrollado vista pantalla de los créditos.
Fuente: Elaboracidon propia a partir de estindar SCORM
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4, CONCLUSIONES

Partiendo del supuesto de que existen necesidades de capacitacion en torno a la
evaluacion de proyectos de inversion y que las empresas deben contar con recurso
humano calificado con las competencias necesarias para enfrentar los retos del sector,
se desarrolld una metodologia de educacién en linea como opcion factible de
formacion permanente en espacios que no se supeditan a salones de clases u horarios
fijos y que por ende reducen las barreras de tiempo y espacio.

Elaborar un curso en linea implica llevar a cabo una metodologia de disefio y
desarrollo de contenidos distinto a la que se suele utilizar en un curso presencial, sobre
todo bajo el hecho de que la mayoria de las actividades e interacciones entre
estudiantes y expertos tematicos ocurren en entornos asincronos que requieren de una
serie de condiciones que se asocian a la forma como se presenta el contenido, la
profundizacion de la informacion entregada para anélisis, las discusiones entre los
participantes y el experto tematico, las asignaciones, en fin las estrategias didacticas
propuestas asi como el rol del profesor o experto tematico en la mediacion
pedagogica.

En el disefio de un contenido para en un curso en linea es necesario abordar aspectos
determinantes como lo son los estandares de intercambio de datos (SCORM por sus
siglas en ingles) para lograr una integracion adecuada de los productos dentro de las
plataformas de administracion de contenidos, y el disefio instruccional que permita
establecer las especificaciones necesarias para la generacion de recursos educativos
multimediales de excelencia.

Si bien Internet ha logrado facilitar el acceso a informacién en cualquier contexto,
lograr un adecuado uso de éste en ambientes educativos requiere de un proceso de
disefio pedagdgico y tecnoldgico que maximice su uso y que permita desarrollar
metodologias que apoyen de forma efectiva los procesos de ensefianza y aprendizaje a
través de las TIC.

Desarrollar un curso para educacion en linea no significa tomar una presentacién en
PowerPoint y convertirla a PDF para ponerla a disposicion del estudiante en un
sistema de gestion de aprendizaje o portal educativo. Por el contrario, es importante
entender que el sistema de educacion en linea se base en el autoaprendizaje y ello
requiere de un proceso especializado de disefio de contenidos y de seguimiento al
estudiante, con la finalidad de proveer la informacion necesaria y las actividades
educativas que apoyen el proceso de ensefianza y promuevan el aprendizaje.
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Tal como lo sefiala Cabero (2006), la gran diferencia entre un curso presencial y uno
virtual no es la plataforma donde se depositan los recursos educativos, sino mas bien
la forma como se presentan los contenidos, el rol que asumen tanto los alumnos como
el profesor o experto tematico, las herramientas de comunicacion que se utilicen
(asincrénicas y sincrénicas) y todas las acciones aplicadas en web como medio para
Ilevar a cabo las actividades formativas.
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S. RECOMENDACIONES

Utilizar en forma estratégica, organizada y creativa recursos multimediales de
informacion y comunicacion para reforzar los procesos de ensefianza y aprendizaje y
aportar positivamente a la calidad de la educacion en linea.

Desarrollar un curso en linea a partir de un curso presencial debe comprender una
detallada revision de los contenidos y la reelaboracién de todos los materiales
necesarios para su adaptacion en entornos web. Ello implica realizar un proceso de
revision pedagdgica y analisis de contenidos por parte del o los expertos teméticos,
con la finalidad de generar el material necesario que luego sera transformado, a través
de un proceso de disefio instruccional, en los recursos de interaccion que promoveran
los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Proveer al experto tematico de un equipo especializado en el desarrollo de recursos
para ambiente web, que le permita materializar los contenidos educativos en productos
funcionales para este entorno.

Lograr sinergias entre los expertos tematicos y el equipo de desarrollo de materiales
multimediales, ya que ello es de suma importancia en los procesos de elaboracion de
contenidos, en el disefio y desarrollo de los recursos educativos y en la definicion de
las estrategias de implementacion del curso.
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7. ANEXOS

Anexo 1. Revisién de literatura

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) juegan un papel importante en el
intercambio de informacidn para investigar, ensefiar, y sobre todo, para aprender, es por
ello que la educacién en linea esta transformando los modelos educativos y la forma de
ensefiar (Suarez 1997). La revision de literatura se realiz6 mediante la exploracion de
bibliografia especializada sobre el tema de educacién en linea, desde una perspectiva
didactica y pedag6gica, con el objetivo de asentar las bases y normativas que debe
contener un curso en linea. Los aspectos abordados fueron los siguientes:

e Teorias de aprendizaje: Gestalt, Cognitiva y Constructivista para guiar el disefio de
un curso en linea.

e Principios basicos que deben guiar la planeacién, organizacion, y desarrollo de un
curso en linea.

e Laadecuacion de contenidos utilizados en un curso presencial para ser implementados
en un entorno virtual.

e Buenas précticas para el desarrollo pedagdgico y técnico de los recursos de educativos
a utilizar en un curso en linea.

e Conocimientos y habilidades tecnoldgicas que deben tener los profesores para
gestionar los recursos educativos aplicados en una modalidad educativa en linea y las
interacciones con la audiencia final de los mismos.

Teorias de aprendizaje. Esta investigacion se basé en el uso de tres teorias de
aprendizaje las cuales fundamentan el disefio de cursos en un entorno virtual y guian su
proceso de control de contenidos, disefio y desarrollo; estas son: Gestalt, Cognitiva, y el
constructivismo (Leflore 2000).

Teoria de Gestalt. Esta teoria estudia las percepciones e influencias que se tienen en el
aprendizaje. Establece que el disefio visual de cursos utilizando educacion en linea debe
basarse en principios como contraste figura-fondo, sencillez, proximidad, similaridad y
simetria. El contraste figura-fondo especifica que el primer plano de un estimulo virtual
debe de ser verdaderamente diferente a la del fondo de la plantilla, en otras palabras los
colores no deben de hacer borroso el texto, ya que eso conlleva a dificultar la lectura
(Leflore 2000).
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El principio de sencillez establece que en el objeto de aprendizaje no deben existir
elementos que distraigan al lector. El principio de la proximidad establece que es facil
para el elector entender en contenido del curso si los objetos o elementos estan cercanos.
El principio de la similaridad destaca que los lectores aprenden mejor cuando las cosas
tienen una apariencia semejante, es decir todos los elementos de un objeto de aprendizaje
deben tener el mismo estilo y disefio (Leflore 2000).

Segun Leflore (2000), las pautas para realizar cursos utilizando la metodologia en linea
sobre la base de la teoria Gestalt son:

e Tener cuidado que el fondo no interfiera con la nitidez, el color de la informacién
presentada en el primer plano o gréfico.

e Ultilizar gréficos sencillos para presentar informacion con la finalidad de que el lector
la entienda de manera simple y rapida.

e Agrupar y ordenar toda la informacion que tenga relacion entre si.

e Utilizar discretamente el color de los objetos de aprendizaje, la animacién en cada
tema u otros efectos para llamar la atencion hacia ciertas partes del contenido
didactico.

e Referenciar correctamente la informacion presentada.

e Para cada tema del curso se debe emplear vocabulario sencillo y con una gramatica
correcta.

Teoria Cognitiva. Esta teoria estd basada en que diferentes enfoques, métodos y
estrategias (mapas conceptuales, actividades individuales de desarrollo, medios de
motivacion, esquemas, etc.), ayudan a una mejor comprension del contenido. Es decir
para que los lectores de un curso entiendan mejor el tema presentado, se deben aplicar o
disefiar diferentes medios visuales (Leflore 200). Segun Leflore (2000), las pautas para
realizar cursos utilizando la educacion virtual segun la teoria Cognitiva son:

e Estructurar y organizar la informacion que revisaran los usuarios del curso utilizando
herramientas como: listas de objetivos, mapas conceptuales, esquemas, graficos, etc.,
con la finalidad de apoyar el proceso de ensefianza y mejorar el proceso de
aprendizaje.

e Implementar actividades para el desarrollo conceptual proporcionandoles listas de
ejemplos, ejercicios de aplicacion.

e Las discusiones deben ser de forma sincrénica’. o asincrénica

e Estudiar, medir y activar el conocimiento previo del participante mediante preguntas
que estos respondan a través de medios de comunicacién electronica.

2 La comunicacion sincrénica es la se desarrolla en tiempo real utilizando herramientas como las
videoconferencias, el chat, el teléfono y el audio conferencia. Esta comunicacién ayuda a que los
participantes interactten en tiempo real ya que todo lo comunicado es de inmediato (Quintero 2007).

® La comunicacién asincrénica es aquella cuyo tiempo de respuesta o retroalimentacion no ocurre en tiempo
real, es decir, existe un lapso de tiempo entre el envio de informacion y las respuestas o interacciones de los
participantes del curso (estudiantes, experto tematico y/o tutor) (Quintero 2007).
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e Utilizar en forma discreta recursos motivacionales como gréficos, sonidos, o
animaciones. No es necesario usarlos en cada pagina, unidad o leccion.

Teoria del constructivismo. Esta teoria sefiala que el disefio de todas las actividades de
ensefianza debe de estar orientado a principios como: que el estudiante juegue un papel
activo en la construccion de significado del tema tratado, debe haber interaccion social en
el aprendizaje, se deben dar problemas de la vida real para que sean resueltos por los
participantes. También dice que cada ser humano puede poseer una estructura y
adecuacion unica de las cosas y es a partir de alli que interactta con la realidad de lo que
estd estudiando (Leflore 200). Cada recurso educativo virtual debe incluir actividades
donde el participante cree sus propios esquemas, mapas, redes y otro tipo de ayudas que
apoyen el proceso de aprendizaje (Leflore 2000). Estas perspectivas pueden ser elaboras
utilizando simulaciones y operadas en forma diferente:

e Simulacion que hace que los participantes observen el problema, por ejemplo un
cambio en la tasa cambiaria del pais, solicitindoles que elaboren una explicacion
basado en lo observado en el problema.

e Simulacion que hace que los participantes se involucren en la solucién del problema,
por ejemplo le presentan 3 proyectos de inversion y el participante debe establecer
mediante analisis cual proyecto es el mas rentable.

Estas simulaciones deben estar complementadas por otras herramientas que ayuden al
participante a entender mejor el problema planteado; ejemplo: bases de datos, videos y
lecturas complementarias, recursos del experto tematico, y todo aquello que permita
construir un conocimiento solido.

Asi mismo, esta teoria propone que la interaccion social del participante ayuda a que sus
interpretaciones con respecto al contenido, sean de mayor profundidad y que las mismas
puedan ser asociadas a experiencias vividas por él o sus compafieros de curso.
Adicionalmente sefiala que el lenguaje es fundamental y por ende funge como
herramienta clave para la solucion de problemas de la vida cotidiana.

La interaccién social en la educacion en linea puede lograrse utilizando diferentes
herramientas como el correo electrénico, discusion a través de chat, blog, foros y video
sesiones donde los participantes pueden comentar sus experiencias y compartirlas o
compararlas con personas de otros entornos geogréaficos, resolver problemas de forma
grupal y llegar a conclusiones basadas en aprendizaje colaborativo.

Basado en Leflore (2000), las pautas para realizar cursos utilizando la teoria del
constructivismo son:

e Organizar actividades para que el participante construya significados a partir de la
informacion que recibe en el curso. Las mas comunes son organizadores graficos,
mapas conceptuales y esquemas.

e Proponer actividades que permitan a la comunicacion entre participantes.

e Permitir que los participantes se involucren en la solucién de problemas basados en
situaciones reales acorde el tema del curso.
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Fases para transformar un curso presencial en un curso en linea. Un curso presencial
tiene particularidades que lo diferencian de un curso en linea y viceversa. El hecho de
que el experto tematico suele dirigir el proceso supeditado a un tiempo y espacio fisico
definido, hace muy controlada su interaccién con los participantes del curso. En este
sentido, transformar un curso presencial en un curso de entorno virtual es una tarea que
requiere un desarrollo distinto de los recursos educativos ya que los mismos deben cubrir
procesos de ensefianza con una funcién de autoaprendizaje; ademas, deben existir
mecanismos que permitan las interacciones entre el experto tematico y cada estudiante,
asi como entre éste y sus compafieros de curso, producto de la ausencia fisica de todos.
En este sentido, tomar un curso presencial y redisefiarlo para que sea virtual no significa
convertir en digital las presentaciones utilizadas y colocarlas en un entorno virtual, por el
contrario la dinamica de un curso en linea requiere una serie de fases elementales como
las propuestas por Ko y Rossen (2001), mismas que se describen a continuacion:

Fase de andlisis. Esta fase comprende la recopilacién de los recursos didacticos que se
tienen disponibles del curso. Asi mismo, se establecen las metas y objetivos, y se definen
los medios y productos que evidenciaran el desarrollo o profundizacion de las capacidades
que iran obteniendo los participantes durante el proceso formativo. En este sentido se
determinan los materiales que se deberan elaborar (objetos de aprendizaje, animaciones,
juegos, mapas conceptuales, antologias tematicas, etc.) asi como las asignaciones, y el
sistema de evaluacién formativa y sumativa del programa educativo (Ko y Rossen 2001).

En esta fase se definen ademas las capacidades que se esperan desarrollar o fortalecer en
los estudiantes, mismos que corresponden a las necesarias para el cumplimiento de la
funcién especifica relacionada con la tematica del curso y las de aplicacion, es decir,
busqueda y seleccion de informacion, resolucion de problemas, toma de decisiones, la
gestion de conocimiento y el autoaprendizaje; asi mismo, se definen aspectos como:

Mercado meta,

Materiales que deben estar disponibles para el correcto funcionamiento del curso,

Decidir si se van a implementar actividades sincronicas como video sesiones,

Establecer los requerimientos tecnol6gicos minimos para acceder a los recursos, asi

como las capacidades técnicas de los participantes,

El tiempo de dedicacion por semana,

e Definir los métodos para evaluar los conocimientos (portafolios, ensayos, pruebas
objetivas, proyectos individuales, trabajos de campo, discusiones tematicas, etc.),

e Hacer un balance entre las actividades centradas en el participante y las que abordara
el experto temético,

e Los medios de comunicacion con los que contara el estudiante para interactuar con el
experto tematico,

e El apoyo que recibe el experto tematico para crear los materiales del curso virtual, y

e El involucramiento del experto tematico con el equipo de desarrollo.
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Fase de disefio. La fase de disefio es aquella referente a la forma y orientacion que se
desea implementar utilizando los objetivos, las estrategias de ensefianza, y el contenido
didactico. Para ello el experto temético escribira de forma detallada cada tema a abarcar y
este recurso serd la fuente de contenido esencial para las actividades de disefio
instruccional y elaboracion de guiones técnicos y pedagogicos de los cuales se generaran
los objetos de aprendizaje, los materiales de interaccion y las evaluaciones (Ko y Rosen
2001).

Fase de desarrollo. Esta fase comprende la elaboracion del programa educativo, la
seccion de contenidos y el desarrollo tecnoldgico (Ko y Rosen 2001). Cabe destacar que
este es un proceso sistematico, planificado y estructurado en la que se produce una
variedad de materiales educativos adecuados a las necesidades de los participantes con la
finalidad de estimular el proceso de aprendizaje. (Dewey y Thorndike 1960).

Como primer punto, se convierte el material didactico escrito por el experto tematico en
archivos diagramados llamados Guiones de contenidos, que luego seran transformados en
objetos de aprendizaje interactivos.

Los guiones de contenidos son documentos redactados en forma de prosa que contienen la
informacion desarrollada por el experto tematico y las explicaciones detalladas sobre las
interacciones que tendra el usuario final (estudiante) con el material asi como las
propuestas graficas que representan los contenidos.

Cada guion es trabajado por un equipo de especialistas (disefiador grafico, programador
de comportamientos interactivos, programador en base de datos y controlador de
contenidos) los cuales crean a partir de las explicaciones dadas por el disefiador
instruccional las representaciones graficas pertinentes, asi como las interacciones
animadas propuestas y los registros de accion en las bases de datos en ambiente web.

En cuanto al proceso de desarrollo tecnoldgico, un aspecto importante a incorporar es la
aplicacion de los estandares internacionales para el desarrollo de productos de aprendizaje
para ambientes web, siendo el principal y de mayor uso el correspondiente al estandar
SCORM® (Shareable Content Object Reference Model.), el cual establece una serie de
caracteristicas y condiciones para el desarrollo e implementacion de contenidos
educativos (ADL 2001), los cuales se listan a continuacion:

Capacidad de ser reutilizados
Facilmente Accesibles y navegables
Interoperables

Portables

Duraderos

40



Fase de publicacion. Para visualizar y navegar los objetos de aprendizaje y recursos
educativos desarrollados, se debe contar con un espacio virtual codificado en HTML? por
ejemplo una pagina web o para efectos de seguridad y mejores practicas en cuanto a
servicios educativos, lo que se conoce como Sistema de Gestion de Aprendizaje (Learning
Managment Systems), que no es mas que un paquete informéatico con un conjunto de
funciones disefiadas para poner a disposicion del estudiante y el experto tematico una
serie de herramientas esenciales para gestionar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
(ADL 2001).

Utilizando todo lo anterior desde las teorias de aprendizaje enunciadas por Leflore (2000)
hasta la fase de desarrollo de un curso virtual propuesta por Ko y Rosen (2001), se
elabord el modulo educativo que combina aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos a través
de las TIC.

* HTML es un lenguaje para definir las paginas web, este lenguaje trata de etiquetas que sirven para definir
el texto y otros elementos que componen una pagina web. HTML viene del inglés “Hyper Text Markup
Language” que se traduce como lenguaje de marcado de hipertexto. Y este tipo de lenguaje es abstracto que
muchas aplicaciones utilizan para representar paginas web y que son transmitidas en el medio internet. El
navegador internet procesa e interpreta todas las etiquetas del HTML. (ADL 2001).
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Anexo 2. Diagnéstico del curso.

El entorno financiero mundial se caracteriza por la constante innovacion en productos y
paquetes financieros creados para resolver el problema que los agentes econdémicos
tienen para participar en el sistema financiero. En este sentido las empresas y
universidades deben de contar con recurso humano calificado y con las competencias
necesarias para enfrentar los retos del sector.

La evaluacion de un proyecto de inversion tiene por objeto conocer su rentabilidad
econdmica y social, de manera que resuelva una necesidad humana en forma eficiente,
rapida y con soluciones a largo plazo, rentable, asignando los recursos econémicos con
gue se cuentan a la mejor alternativa de inversion. Una inversion requiere de un proyecto
bien estructurado y evaluado, que demuestre que es rentable y que al mismo tiempo diga
las pautas para poder asignar recurso de una manera equitativa y que den un valor
agregado a la empresa (Krugman 1998).

Pero todo proyecto de inversion requiere también de mano de obra calificada que sepa
responder a ciertas interrogantes en cuanto si el proyecto es rentable econémicamente,
rentable a nivel social y rentable evitando la contaminacion del medio ambiente. Es por
eso que el curso tiene entre sus objetivos ensefiar a los participantes los conceptos
fundamentales para determinar si un proyecto es rentable o no.

El modulo desarrollado consiste en desarrollar en los participantes las destrezas necesarias
en el manejo de los conceptos y fundamentos de la Evaluacion de proyectos de inversion.

Con la implementacion de este curso sobre Evaluacién de proyectos de inversion, se
espera promover el desarrollo y el reforzamiento de capacidades profesionales en los
participantes tales como: (a) la basqueda y uso racional de informacidn relevante para la
Evaluacion de proyectos de inversion, (b) el uso de los medios electrénicos disponibles
para seleccionar entre varios proyectos de inversion (c) la aplicacién de pensamiento
critico en la evaluaciéon y seleccion de proyectos de inversion , y (d) la madurez
profesional y la aplicacion de valores en la argumentacion solida y puntual de sus
planteamientos, teorias o conceptualizaciones; Todo ello con la finalidad de evaluar y
seleccionar el proyecto de inversibn que sea economicamente, socialmente vy
ambientalmente rentable.
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Anexo 3. Modelo de desarrollo de contenidos Centro Zamorano de e-learning.

N° Fase

1 Busqueda de oportunidades de capacitacion:

Diagnostico preliminar:
Determinacion de las caracteristicas generales de la audiencia meta
Potenciales medios de publicacién

Anélisis de la oferta tematica

2 Seleccidn de los topicos que guiaran el desarrollo tematico del curso:
Busqueda y seleccion de expertos tematicos
3 Disefio de contenido:

Elaboracion de la matriz de contenido
Definicion del Rol que deberd cumplir la persona que tome el curso;
Establecimiento de un maximo de 4 competencias;
Definicion de los indicadores que mediran el alcance de cada competencia
declarada
Establecimiento de los productos entregables que los participantes de un
curso realizaran para evidenciar que estan interiorizando las habilidades,
actitudes y destrezas definidas en las competencias declaradas;
Definicion de las actividades que realizara el estudiante o participante del
curso en los diferentes bloques tematicos disefiados;
Recursos educativos que se pondran a disposicion del estudiante para que
logre cumplir exitosamente el proceso de aprendizaje.
Elaboracion del Silabo
4 Disefio instruccional:
Definicion de las estrategias y técnicas de aprendizaje
Investigacion detallada sobre el tema del curso
Enriquecimiento de los contenidos propuestos por el experto tematico
Desarrollo de guiones pedagdgicos y técnicos a partir de los documentos
entregados por el experto y las investigaciones realizadas en el proceso de
enriguecimiento del contenido.
5 Disefio gréfico y programacion de los componentes interactivos y de apoyo
educativo:
Disefio de plantillas y Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (OA)
Pruebas controladas de los OA
Desarrollo de contenedores en lenguaje HTLM para OA y elementos con
interaccion (animaciones, autoevaluaciones, juegos)

6 Publicacion en ambiente web:

Empaquetado de OA bajo las normas SCORM

Publicacion en Sistema de Administracion del Aprendizaje (LMS).
Pruebas en ambiente web y Liberacion en plataforma.
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Anexo 4. Silabo del mddulo desarrollado.

Escuela Agricola Panamericana Zamorano
Madulo de clase en linea

Nombre del curso: Evaluacion de Proyectos de Inversion
Duracion: 6 semanas
Docente: Autoaprendizaje

Descripcion: El entorno financiero mundial se caracteriza por la constante innovacion en
productos y paquetes financieros creados para resolver el problema que los agentes
econdmicos tienen para participar en el sistema financiero. En este sentido las empresas y
universidades deben de contar con recurso humano calificado y con las competencias
necesarias para enfrentar los retos del sector.

La evaluacion de un proyecto de inversion tiene por objeto conocer su rentabilidad
econdmica y social, de manera que resuelva una necesidad humana en forma eficiente,
rapida y con soluciones a largo plazo, rentable, asignando los recursos econémicos con
que se cuentan a la mejor alternativa de inversion. Una inversion requiere de un proyecto
bien estructurado y evaluado, que demuestre que es rentable y que al mismo tiempo diga
las pautas para poder asignar recurso de una manera equitativa y que den un valor
agregado a la empresa.

Objetivos

Manejar los conceptos basicos de Evaluacién de proyectos de inversion
Describir los criterios necesarios para determinar la rentabilidad de un proyecto
Identificar la mejor opcidn de financiamiento del proyecto

Establecer cuales proyectos de inversion son mas rentables

E A

Metodologia: EI curso sera realizado por medio del autoaprendizaje, se desarrollara una
serie de actividades educativas entre las que se encuentran la revision de Objetos de
Aprendizaje (OA), el estudio de lecturas sugeridas, el estudio de videos sugeridos y las
asignaciones individuales, busqueda en internet, practicas en el computador, cuestionarios
de evaluacion y autoevaluacion, propuestas de accion, analisis de casos, ensayos en cada
tema, examenes basados en resolucion de casos y problemas
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Cronograma de actividades:

Actividades a realizar por el

participante

Induccign al curso

Introduccidn a la evaluacidn
de proyectos de inversicn

= Fevision de Objel de
aprendizae (OA):
introsdwccion

»  Lecturas sugenidas

= Videos Sugeridos

Autoevaluacion:

»  Cuestionario dz evahsadion

Evaluacion de proyectos de

inversign

= Fevision de Obje de
aprendizae (OA):
Evaluscion de proyectos de
inversion

» Lecturas ridas

» \ideos SLTIQ-!FI'%BE

Autoevaluacion:

» Cuestionanio dz evaluacidn

Estado de Resultados y Flujo
de Caja

= Hevision de Ubjen de
aprendizaje (OA): Estado
de Resultados y Flujo d=
Caja

= Videos Sugeridos

Autoevaluacion:

Valor Actual Meto (VAN) ¥
Tasa Internade Retorno (TIR)

Asignaciones individuales

= Fevision de Obje de
aprendizaje (OA) Valbr
Actual Neto (WAN) y Tasa
Interna de Retorns (TIR)

»  Lecturas sugendas

» \ideos Sugeridos

Autoevaluacion:

Asignacionss indrviduales

Impacto de la deuda

«» Fevision de Objpeb de
aprendizaje (OA): |Impacio
de |z dewda

»  Lecturas sugenidas

= Videos Sugeridos

Autoevaluacion:

Asignaciones individuales
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Anexo 5. Contenido tematico del modulo desarrollado.

1. Introduccion a la Evaluacion de proyectos de inversién

En este capitulo se estudia los recursos disponibles para un proyecto Yy la forma en que
estos sean asignados de la forma mas eficiente y rentable. Las personas que deciden
entre las diversas opciones de inversidn, asumen una gran responsabilidad y una tarea de
mucho empefio, pues sus resultados y recomendaciones pueden afectar en forma
significativa los intereses de los inversionistas (publicos o privados), al estimular la
asignacion de recursos hacia unos proyectos que son rentables y otros menos rentables.

2. Evaluacién y Seleccién de proyectos de inversion

En este capitulo 2 se estudian las fuetes de financiamiento que puede tener una empresa o
proyecto. Se da a conocer que el financiamiento es el abastecimiento y uso eficiente del
dinero, lineas de crédito y fondos de cualquier clase que se emplean en la realizacion de
un proyecto o empresa o en el funcionamiento.

3. Estado de Resultados y Flujo de efectivo

En este capitulo se estudia la elaboracion de ciertos estados financieros entre ellos del
Estado de resultados y el flujo de caja y también sobre el cuadro de informacion basica
que se debe de crear para elaborar los estados financieros y los criterios de seleccion de
proyectos de inversion.

4. Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna de Retorno (TIR)

En este capitulo se estudia el Valor Actual Neto (VAN) calculado de dos formas que son
manual y utilizando Excel, también se estudiara el valor econémico agregado, el VAN y
su relacion con el arbitraje, la tasa interna de retorno (TIR) utilizando Excel, se hara una
comparacion entre el VAN y la TIR y por Gltimo se dara a conocer por qué el VAN es el
criterio de evaluacion de proyectos por excelencia.

5. Impacto de la Deuda: Calculo del VAN, VANF, TIRy CCPP
En este capitulo se estudian dos criterios de seleccion de proyectos de inversion que son el
VAN y TIR pero desde el punto de vista de financiamiento y no financiamiento del

capital, es decir proyectos de inversion financiados con 100% capital propio y proyectos
financiados con deuda.
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