[image: ]


GUÍA DOCENTE
Investigación e Innovación desde el Aula
Programa Institucional de Cultura de Investigación, Innovación y Emprendimiento desde el Aula
Expo Ciencia Emprende UAGRM 2026
1. Presentación
La Universidad Autónoma Gabriel René Moreno, a través de la Dirección de Investigación, Ciencia, Innovación y Tecnología (DICIT) y en coordinación con la Dirección de Extensión e Interacción Social (DEIS), impulsa el Programa Institucional de Cultura de Investigación, Innovación y Emprendimiento desde el Aula, orientado a fortalecer la formación científica, tecnológica y social de los estudiantes universitarios.
Este programa promueve la generación de ideas y proyectos de investigación, innovación, emprendimiento e interacción social dentro del proceso académico de las asignaturas, permitiendo que los estudiantes desarrollen soluciones a problemáticas del entorno social, productivo y tecnológico.
En este contexto, la presente Guía Docente tiene como propósito orientar a los profesores en la implementación de actividades de investigación e innovación dentro de sus asignaturas, promoviendo la participación activa de los estudiantes y la generación de proyectos que puedan proyectarse hacia:
Ferias de aula
Jornadas de carrera
Ferias facultativas
Expo Ciencia Emprende UAGRM 2026
2. Investigación e Innovación desde el Aula
La investigación desde el aula constituye una estrategia pedagógica que integra la teoría con la práctica, fomentando en los estudiantes:
· pensamiento crítico
· creatividad
· capacidad de análisis
· resolución de problemas reales
A través de esta estrategia, los estudiantes pueden desarrollar diferentes tipos de proyectos, tales como:
· Proyectos de investigación científica
· Proyectos de innovación tecnológica
· Proyectos de emprendimiento
· Proyectos de desarrollo social
· Proyectos de mejora de procesos
El objetivo es que los estudiantes comprendan que la investigación no se limita a los laboratorios o institutos, sino que puede iniciar desde el propio proceso de enseñanza–aprendizaje en el aula universitaria.







3. Rol del docente en la investigación desde el aula
El docente cumple un rol fundamental como orientador y facilitador del proceso de investigación.
Entre sus principales funciones se encuentran:
· Motivar a los estudiantes a identificar problemas relevantes en su entorno.
· Orientar la formulación de ideas de investigación y emprendimiento.
· Guiar el desarrollo metodológico de los proyectos.
· Promover el trabajo colaborativo entre estudiantes.
· Incentivar la participación en las ferias académicas de la universidad.
El docente también cumple un papel importante en la selección de los proyectos más destacados que representarán a la asignatura en las jornadas de investigación de la carrera.
4. Generación de ideas de investigación en el aula
Para iniciar el proceso de investigación, el docente puede promover la generación de ideas a partir de preguntas orientadoras como:
 ¿Qué problema del entorno social o productivo podría resolverse desde nuestra disciplina?
¿Qué proceso podría mejorarse mediante innovación tecnológica?
¿Qué solución podríamos diseñar para mejorar la calidad de vida de las personas?
¿Qué oportunidad de emprendimiento podría surgir desde nuestra profesión?
Estas preguntas permiten identificar problemáticas que posteriormente pueden convertirse en proyectos de investigación o innovación.
5. Tipos de proyectos que pueden desarrollarse
Los proyectos generados en el aula pueden orientarse a diferentes modalidades:
· Investigación científica
· Estudios orientados a generar conocimiento sobre un fenómeno específico.
· Innovación tecnológica
· Desarrollo o mejora de productos, procesos o tecnologías.
· Emprendimiento
· Propuestas de negocio basadas en soluciones innovadoras.
· Proyectos sociales
· Iniciativas orientadas a mejorar condiciones sociales o comunitarias.
· Mejora de procesos
· Propuestas orientadas a optimizar procedimientos productivos, administrativos o tecnológicos.













6. Metodología básica para el desarrollo de proyectos en aula
Se propone una metodología sencilla que facilite el trabajo con estudiantes.
Paso 1. Identificación del problema
Definir una problemática concreta que se desea investigar o resolver.
Paso 2. Formulación de la idea
Plantear una propuesta de investigación o solución.
Paso 3. Desarrollo del proyecto
Aplicar métodos de investigación o diseño de soluciones.
Paso 4. Resultados o prototipo
Presentar hallazgos, conclusiones, propuestas o productos desarrollados.
7. Organización de la Feria de Aula
La Feria de Aula es el espacio donde los estudiantes presentan los proyectos desarrollados durante la asignatura.
Esta actividad permite:
· socializar los proyectos desarrollados
· fortalecer la comunicación científica
· seleccionar los proyectos más destacados
Cada grupo de estudiantes deberá presentar:
un poster científico o poster de emprendimiento (opcional una diaspositiva)
una exposición oral del proyecto
El docente podrá seleccionar los mejores proyectos de la asignatura para participar en la Jornada de Investigación de la Carrera.
Se recomienda seleccionar entre 2 y 3 proyectos por asignatura.

8. Uso de formatos y plantillas institucionales
Para garantizar la uniformidad académica en las ferias de aula, jornadas de carrera y ferias facultativas, los proyectos deberán utilizar los formatos institucionales establecidos por la DICIT y la DEIS.
Para proyectos de investigación (DICIT)
· Formato de informe de investigación
· Formato de resumen ejecutivo
· Plantilla de poster científico
· Plantilla de presentación de diapositivas
Para proyectos de emprendimiento (DEIS)
· Formato de modelo de negocio CANVAS
· Formato de informe de emprendimiento
· Plantilla de poster de emprendimiento (opcional diapositiva)
· Plantilla de presentación de diapositivas








Estos documentos se encuentran disponibles en la página web institucional.
9. Criterios sugeridos de evaluación para Feria de Aula
El docente podrá evaluar los proyectos considerando los siguientes criterios:
· Criterio
· Descripción
· Pertinencia del problema
· Relevancia del problema identificado
· Innovación
· Originalidad de la propuesta
· Metodología
· Aplicación adecuada de métodos
· Impacto
· Beneficio social, ambiental o productivo
· Presentación
· Claridad en la exposición
10. Proyección de los proyectos
Los proyectos desarrollados en las asignaturas podrán continuar su desarrollo en las siguientes etapas del proceso institucional:


Feria de Aula
↓
Jornada de Investigación de Carrera
↓
Feria Facultativa
↓
Expo Ciencia Emprende UAGRM

Este proceso permite fortalecer progresivamente la calidad de los proyectos, promoviendo la cultura de investigación e innovación en la universidad.

11. Ejemplos de proyectos por área del conocimiento
Ciencias Exactas y Naturales
· Análisis de la calidad del agua en diferentes zonas de la ciudad.
· Estudio del impacto de la contaminación atmosférica en áreas urbanas.
· Evaluación de microorganismos presentes en alimentos.
Ingeniería y Tecnología
· Diseño de un sistema automatizado de riego para pequeñas parcelas agrícolas.
· Desarrollo de una aplicación móvil para servicios comunitarios.
· Prototipo de sensor para monitoreo ambiental.





Ciencias Médicas y de la Salud
· Estudio sobre hábitos alimenticios en estudiantes universitarios.
· Campaña educativa sobre prevención de enfermedades.
· Evaluación del impacto del sedentarismo en la salud.
Ciencias Agrícolas y Veterinarias
· Evaluación de prácticas sostenibles en la producción agrícola.
· Estudio comparativo de fertilizantes orgánicos y químicos.
· Propuesta de mejora en sistemas de alimentación animal.
Ciencias Sociales
· Análisis de problemáticas sociales en comunidades locales.
· Estudio sobre el uso de redes sociales en jóvenes.
· Propuestas de intervención social comunitaria.

Humanidades y Artes
· Investigación sobre patrimonio cultural local.
· Producción artística vinculada a problemáticas sociales.
· Proyectos de difusión cultural o educativa.
12. Plantilla básica para proyectos de Feria de Aula
Los proyectos presentados en la feria de aula deberán contener los siguientes elementos:
Título del proyecto
Integrantes del equipo (máximo 3 estudiantes)
Docente guía
Problema identificado
Objetivo del proyecto
Metodología o propuesta de solución
Resultados o propuesta
Impacto esperado
13. Formato sugerido para el Poster
El poster podrá incluir:
· Título del proyecto
· Autores
· Problema
· Objetivo
· Metodología
· Resultados
· Conclusiones
· Impacto o aplicación
El diseño del poster deberá realizarse utilizando las plantillas institucionales de la DICIT o DEIS, según corresponda.
14. Lema institucional
“La investigación comienza en el aula y transforma la sociedad.”




ESQUEMA GENERAL DE PROYECTO – FERIA DE AULA
(Aplicable a todas las áreas del conocimiento)
1. Datos Generales
Título del proyecto:
Área del conocimiento:
Asignatura:
Docente guía:
Estudiantes (integrantes máximos 3):
2. Planteamiento del problema
Descripción breve de la situación o problemática identificada en el entorno (social, económico, tecnológico, ambiental, cultural, etc.).
Pregunta orientadora:
(¿Qué se desea analizar, explicar o resolver?)
3. Objetivo general
Definir de manera clara qué se busca lograr con el proyecto.
4. Justificación
Explicar por qué es importante el proyecto, su relevancia y el impacto que podría generar.
5. Metodología (nivel básico – aula)
Describir de forma sencilla cómo se desarrollará el proyecto:
Observación
Encuestas / entrevistas
Revisión de información
Desarrollo de prototipo o propuesta
6. Resultados esperados / Propuesta
Principales resultados a obtener en investigación o emprendimiento.


7. Producto para la semana de la investigación y emprendimiento en aula
El equipo deberá presentar:
Explicación del proyecto
Resultados o propuesta
8. Criterios de evaluación
Claridad del problema
Coherencia del proyecto
Aplicación de conocimientos de la asignatura
Creatividad e innovación
Presentación y defensa del trabajo
9. Proyección del proyecto en investigación o emprendimiento
Los mejores trabajos serán seleccionados para participar en el proceso de:
a)  Jornadas de Investigación, Innovación y Emprendimiento de Carrera
b)  Ferias Facultativas
c)  Expo Ciencia Emprende UAGRM 2026
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