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 	A manera de introducción, esta  ponencia  nace   con la intención de dar respuesta a la pregunta ¿ Cuál es la contribución  de   la metodología activa Aprendizaje Basado en Proyectos usada como estrategia didáctica en el proyecto Juego  empresarial,  en  el desarrollo de aprendizaje significativo  en los alumnos   sexto semestre de la asignatura de administración ll del  CCH Plantel  Vallejo?,  esta ponencia pertenece a la línea de investigación: Propuestas para la instrumentación didáctica de las secuencias, estrategias y evaluación  de los aprendizajes de los programas  de Área histórico social que establece el coloquio sobre didáctica y evaluación de los aprendizajes de  área  histórico  social del CCH.
	Cabe señalar  que el proyecto  juego empresarial  se desarrolla  hace más de una década en el  Colegio de Ciencias y Humanidades, como parte  del trabajo colaborativo  de los profesores que imparten  la asignatura de  Administración,   con el propósito de contribuir  a la  formación   de los alumnos dentro de los principios del modelo educativo  del  CCH, así como  desde la visión  de la cultura  básica. 

La creación del Colegio  de Ciencias y Humanidades tuvo  lugar en  febrero del 1971, (UNAM 1971) el proyecto educativo impulsado por el entonces rector de la UNAM, Pablo González Casanova, quien  por medio de la Gaceta Amarilla presenta un proyecto de bachillerato con una  visión de compromiso social a tendiendo a una mayor población.
El modelo educativo  del Colegio de Ciencias y Humanidades surge  bajo  el modelo educativo constructivista, que propone una enseñanza dinámica, participativa interactiva, ya que el educando va paulatinamente construyendo  su conocimiento a partir de 4 pilares, (Aprender a aprender, Aprender a Hacer, Aprender a ser y  Aprender a  convivir).  por el ello  el Colegio de ciencias  y Humanidades plantea en su misión la  formación de  bachilleres en 4 áreas del conocimiento con el propósito de desarrolla habilidades, actitudes y conocimientos, con la intención  de  formar sujetos  y actores  de su  cultura y  conocimientos sistemáticos que guíen la efectiva toma de decisiones en la solución de problemas.
 Algunas ideas relevantes de ese primer año de vida del Colegio eran: a) La crítica al enciclopedismo, como tendencia educativa dominante en ese momento, y la apuesta por las materias básicas, que permitieran fomentar la vivencia y la experiencia de los métodos y lenguajes. b) El impulso a un plan de estudios, que proponía formar en un tipo de cultura que privilegiara el aprender a aprender  c) La concepción del “maestro como orientador” en el proceso de aprendizaje y promotor de una enseñanza activa; el profesor como guía y compañero[footnoteRef:1] todo  ello  a partir  de la  consolidación de  una cultura  básica.[footnoteRef:2] [1:  UNAM Gaceta  Amarilla  1971 página  7]  [2:  Un modelo educativo parte de una concepción del ser humano y del desarrollo cultural que le es indispensable personal y socialmente, en nuestro caso, en los años que terminan la adolescencia y comienzan los ensayos ya más firmes de la edad adulta. De esta idea deseable se derivan, organizados en planes y programas de estudio, los conocimientos, las habilidades, los valores académicos, puesto que estamos hablando de escuelas, y en el último caso también humanos, por su coextensión con la existencia completa de cada uno, todos los cuales la escuela debe proponer al aprendizaje de los alumnos aplicando las prácticas educativas coherentes. UNAM Gaceta  Amarilla  1971 página  7
] 

Para el Dr. Bazan Levi,  expresa  que la Cultura Básica presupone que el alumno a prenda de todo conocimientos, habilidades y valores que serán la base  para continuar con  otros aprendizajes más avanzados que consolidaran el Aprender a Aprender[footnoteRef:3] [3:  Aprender a aprender forma parte de la cultura básica, pero no la agota, porque, sin dejar de ser un elemento capital de la misma, va acompañado de contenidos específicos de diversas disciplinas, así como de otros lemas como aprender a hacer y aprender a ser, más recientemente completados con aprender a convivir, que abre el ámbito de la formación ciudadana. Lo esencial de este enfoque de aprender lo importante de las materias importantes y el rechazo de la ilusión de apropiarse de todo el conocimiento acumulado por la humanidad hasta el presente.  Tomado de  http://memoria.cch.unam.mx/tmp/pdfarticulo/142/JOSE_BAZAN_LEVY_0215_1423689062.pdf] 

Una de las propuestas del modelo del Colegio de Ciencias y Humanidades propone  el uso  de metodologías activas  de aprendizaje, cabe señalar  que  estas metodologías  tienen como base pedagogía en la teoría de Piaget, particularmente su  concepto de desarrollo  cognitivo, en el que explica, cómo se forman los conocimientos. 
Para Piaget el desarrollo cognitivo es una reorganización progresiva de los procesos mentales, como resultado de la maduración biológica y la experiencia ambiental, es decir los alumnos  tiene la oportunidad  de  construir  una comprensión del contexto  que los rodea y, además, permite una experiencia actual  en actitudes, valores y prácticas en la  construcción de su conocimiento.
Las metodologías activas (Del Castillo Luelmo 2018)constituyen una enseñanza  centrada en los estudiantes,  contribuyen a la formación de conocimientos que puedan  aplicar  a lo largo  de su vida.  Entre  sus  características principales destacan:
“a) que el estudiante es el foco de atención, por ello estas  metodologías son acordes al constructivismo,b) sus estrategias busca  estructurar redes semánticas que contribuyen a la construcción del conocimiento, c) Fomentan el  auto aprendizaje dirigido, contribuyendo a formar habilidades metacognitivas, que facilitan la práctica del conocimiento aprendido en un contexto real.”[footnoteRef:4] [4:  Del  Castillo Luelmo, María José  Origen y Desarrollo  de las Metodologías Activas  dentro  del Sistema Educativo Español Revista  Encuentro  número  21 año  2018] 

Por su parte, el  aprendizaje basado en proyectos permite a los alumnos adquirir y aplicar conocimientos mediante la elaboración de proyectos que dan respuesta a problemas  de la  vida real, lo que contribuye  a la misión y visión  del Colegio  de Ciencias y Humanidades; particularmente en la asignatura de administración ya que contribuye a la  formación de cultura básica en los estudiantes ya que tendrán la oportunidad de aplicar los conceptos  básicos  de la administración, el proceso  administrativo y las áreas funcionales de la empresa en un  caso práctico.
	El aprendizaje  basado en proyectos usado  como estrategia didáctica[footnoteRef:5] en la asignatura de Administración  ll contribuye a que el alumno, sea protagonista de la enseñanza, bajo la supervisión  del  profesor, con ello se  contribuirá  construir su propio aprendizaje, ya que el docente es el  guía de la clase y de proyecto, aunque  los alumnos  los alumnos  desarrollaran  los proyectos,  esto   además les permitirá  hacer una reflexión   sobre lo aprendido y tendrán la oportunidad de  analizarlo en  su contexto determinado  con lo que   se consolidara la visión y misión  del  colegio[footnoteRef:6]  dentro  de su  formación. [5:  En el  campo  de la pedagogía, las  estrategias didácticas se  refieren a tareas y actividades que pone en marcha el docente de forma sistemática para lograr unos determinados objetivos de aprendizaje en los estudiantes Instituto Tecnológico  de Sonora Coordinación de  Desarrollo Académico, Área de Innovación Curricular  Compendio  de Estrategias  Bajo el  Enfoque de Competencias, Enero 2007 Página 3]  [6:  El Colegio de Ciencias y humanidades, como institución de enseñanza media superior, tiene la misión de formar bachilleres a través de una estructura curricular en cuatro áreas del conocimiento, que en conjunto, les permita desarrollar habilidades, conocimientos y actitudes críticas, propositivas y creativas, fundadas en el diálogo, la responsabilidad y solidaridad; ser sujetos y actores de su propia cultura, con conocimientos sistemáticos que los orienten a la solución de problemas, la aplicación de esos conocimientos y a la toma de decisiones acorde al tiempo en que viven. Formar estudiantes íntegros, comprometidos con su saber hacer y ser; con capacidad para incorporarse a estudios de nivel superior,   tomado  de  (DGCCH UNAM 2016)] 

Cuando  ponemos al alumno  como protagonista en la elaboración  de proyecto,  se consolida el  principio  de aprender a aprender ya que son los alumnos quienes los que desarrollan los argumentos  del proyecto  y por ende, construyen el aprendizaje y generan  al mismo  tiempo  aprendizajes significativos[footnoteRef:7], concepto indispensable en  el modelo  constructivista. [7:  El aprendizaje significativo, se refiere a que el proceso de construcción de significados es el elemento central del proceso de enseñanza-aprendizaje. El alumno aprende un contenido cualquiera cuando es capaz de atribuirle un significado. Por eso lo que procede es intentar que los aprendizajes que lleven a cabo sean, en cada momento de la escolaridad, lo más significativo posible, para lo cual la enseñanza debe actuar de forma que los alumnos profundicen y amplíen los significados que construyen mediante su participación en las actividades de aprendizaje. Romero Trenas, Fabiola  Aprendizaje  significativo  y Constructivismo en  Revista  Temas para la educación Revista  Digital  consultado  (Fabiola 2017)https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd4981.pdf  ] 

Otra aportación del aprendizaje basado en proyectos es que puede implementarse en cualquier asignatura, mientras seguía por  el o los aprendizajes  de cada contenido de materia; Además el aprendizaje  basado en proyectos  promueve la cooperación y colaboración de los alumnos, ya que deben trabajar entre sí, ordenada y sistemáticamente, promoviendo el saber hacer. Mientras los alumnos elaboran el proyecto  se promuevan  habilidades sociales y con en ello  el  aprender  a convivir, otro principio más  del modelo  del CCH UNAM.
En lo que respecta  a la asignatura de administración l y ll son asignaturas  optativas que corresponden  a los dos últimos semestres del  área  histórico social; esta  asignatura contribuye a la formación del  perfil del egresado, a partir el  desarrollo de  conocimientos, habilidades y actitudes que el estudiante obtendrá al finalizar el curso de administración le permitirán obtener elementos para analizar, interpretar y comprender la realidad social, y contribuir de manera responsable y creativa en su formación. Será capaz de emplear en forma metódica conceptos y categorías propios de las ciencias sociales, la historia en general y la administración,  (DGCCH, UNAM 2016)
Por ello la aplicación de la estrategia didáctica, Juego Empresarial  a partir de la metodología Aprendizaje basado en proyectos  como parte de las   metodologías acticas en la educación  permitirá consolidar el propósito de la asignatura de administración  ll: el propósitos de la asignatura: Conocer á el papel de la empresa y sus áreas funcionales como el campo de aplicación de la administración. Establecido  en la página 15 del programa de estudios  de la asignatura  de Administración ll.
 	El juego empresarial es una actividad planificada por el docente en donde  loa alumnos construyen su aprendizaje ya que toman decisiones y asumen su responsabilidad en cada uno de las situaciones  del proyecto.  Para  la elaboración de proyecto  durante la práctica docente en el desarrollo  de la primera unidad, la empresa, y el aprendizaje: Comprende que es la empresa, sus formas de configuración y su responsabilidad  frente a la sociedad establecido en  la página  17 del programa de estudios, a continuación se toma una sesión para explicar en qué consiste la estrategia didáctica, aprendizaje basado  en proyectos,  a su cómo  sus  ventajas en la adquisición de conocimientos.  A continuación se les solicita a los alumnos   investiguen  sobre  el tipo de empresas y que en equipo tomen la decisión   de que empresa quieren  crear  y porque. Además de la tipología y razón jurídica  de  la esta.
A lo largo  de la unidad  2  Áreas  funcionales de la empresa,  se revisa el aprendizaje:  Identifica la importancia  de las áreas  funcionales de la empresa, para ello,  el  docente va guiando  a los alumnos  en el   creación  de la  empresa con  diversas didácticas que les permita clarificar los conceptos clave a  través de  la proyección  de videos de youtube, como  crear una empresa y literatura etc.   Así como todos aquellos recursos educativos que les ofrezca  a los alumnos la  información  necesaria para desarrollar  colaborativamente el proyecto.
Cabe señalar que a lo largo de esta unidad  se agendan sesiones de  presentación de avances, se sugiere que sean  3 o 4 antes  de la presentación  final, ya que eso  permitirá dar  un seguimiento puntual   sobre el proceso de desarrollo  del proyecto.
 	Posteriormente en la unidad  tres La Administración Pública  se tratan de manera  general los aprendizajes señalados en el programa de administración ll, aunque   y para fines  de la realización del proyecto se retoma el desarrollo del aprendizaje: Conoce el marco legal que rige el funcionamiento de la administración pública[footnoteRef:8] mexica se  desarrollan los aspectos más importantes  de la administración pública para crear una  empresa, particularmente en los  procesos  requisitos y formatos  que la administración pública establece para la creación de empresas. [8:  Vease el Programa de Estudios, Área de Estudio, Administración  l y ll   de la Escuela Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades  del 2016] 

Los rubros   que componen  el proyecto    juego empresarial  además de la  portada con los  datos de proyecto, los alumnos y la escuela, a) nombre  del proyecto, ) Giro   de la empresa, tipo de empresa,  forma   jurídica de la empresa, organigrama temas tratados en la primera unidad  b) misión y visión,  slogan y logo  de la empresa, principios   valores, Marketing, publicad promociones, formas de contratación, estudio de mercado, presupuesto,  formas de financiamiento que se revisan en la segunda unidad,   finalmente c) Normas oficiales mexicanas, acta  constitutiva  de la empresa, formatos  de registro por la Secretaria de Desarrollo Económico de la Ciudad de México, Sistema  Electrónico  de Establecimientos Mercantiles, temas propios de la tercera unidad titulada administración  pública, por lo que  el  aprendizaje basado en proyectos nos permite recuperar conocimientos previos y relacionarlo  con el conocimiento  nuevo para aplicarlo en un contexto  de la  vida real y contribuir a la  formación de cultura  básica y a  consolidar los objetivos propuestos en  el programa  de Administración.
 	A  manera de conclusión en el proyecto el juego  empresarial, contribuye a mejorar la práctica docente del profesor es indispensable  en la guía  de los alumnos ya que se  enfrentan a una   situación simulada,  en donde los alumnos se enfrentaran situaciones reales  en un contexto determinado en donde si se equivocan,  reciben un  estímulo  por parte  del profesor y de los compañeros para intentarlo otra vez.
Esta  experiencia genera  oportunidades para aprender  y poner en práctica el conocimiento adquirido  en las asignaturas de administración  1 y 2 Además el desarrollo del proyecto  juego empresaria propicia  la responsabilidad de su aprendizaje ya que permite adquirir y practicar habilidades de búsqueda, selección, análisis y evaluación de la información. A su vez permite  que los estudiantes intercambien experiencias y opiniones con  sus compañeros, los cuales  desarrollan  experiencia  individual y grupal.
La metodología activa aprendizaje  basado en proyectos  fomenta la participación ya que   es lúdico, interactivo lo que contribuye  a la  confronten ideas a incentivar la creatividad y flexibilidad, generando aprendizajes significativos porque llevan a cabo procesos de reflexión sobre lo que hacen, cómo lo hacen y qué resultados logran, lo que trae como  consecuencia la autonomía, el pensamiento crítico, actitudes colaborativas, destrezas profesionales y capacidad de autoevaluación.
La Evaluación del proyecto juego  empresarial, se puede evaluar mediante una rúbrica holística que evalúe el proceso de aprender a aprender  en el proceso  de construcción del proyecto.
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