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I. DATOS GENERALES DEL PROYECTO 

  

1.1. Nombre del proyecto:   

Aprendizaje en Línea de Calidad 

Código MPG -10 - 2022 

1.2. Modalidad de participación:  

Grupal 

1.3. Nombre completo del autor o autores: 

• Felino Humberto Chavarría- Coordinador  

• María Lourdes Meléndez Mejía 

1.4. Centro Regional:  

Centro Universitario Regional del Centro, CURC 

1.5. Facultad, Escuela y Departamento académico:  

Facultad de Ciencias Económicas, Administrativas y Contables, Departamento Econo-

administrativo. 

1.6. Asignatura, disciplina o área del conocimiento a la que está dirigido el proyecto:  

Área Econo-administrativa. 

1.7. Eje temático en el que se enmarca el proyecto:  

Innovación pedagógica 

1.8. Fecha de inicio del proyecto:  

18 de mayo 2022 

1.9. Fecha de finalización del proyecto:  

02 de diciembre 2022  

 

 

II. DESARROLLO DEL PROYECTO 

 

2.1. Título del proyecto 

 

Aprendizaje en línea de calidad 

 

2.2. Resumen 

 

La problemática identificada para este proyecto es la falta de participación e interacción 

de estudiantes en las asignaturas de de Contabilidad I, Métodos cuantitativos en finanzas 

I, matemáticas financieras, metodología de la investigación aplicada a la administración, 

gerencia de negocios y creatividad empresarial, lo que dificulta el aprendizaje y la 

aplicación práctica del conocimiento, por ende nuestro objetivo general es diseñar una 

metodología de espacio de aprendizaje colaborativo en base a las herramientas digitales 

Zoom y Microsoft Teams, para que los estudiantes se sientan motivados y las sesiones 

sincrónicas sean más interactivas. 

 

2.3. Palabras Clave 

 

Innovación tecnológica, Calidad, Herramientas Tecnológicas, Aprendizaje interactivo. 

 



2.4. Introducción 

 

Actualmente los estudiantes reciben la clase y al momento de aplicar esos conocimientos 

hay que reforzarles nuevamente la clase que sirvió de requisito para que ellos tengan la 

competencia, además que actitudinalmente necesitan fortalecer algunas competencias 

que el aprendizaje en línea debe trabajar como oportunidad de mejora. 

 

El proyecto consiste en combinar una estrategia pedagógica con apoyo de estrategias 

tecnológicas, el uso de aprendizaje colaborativo y herramientas digitales como Padlet, 

Kahoot y Mentimeter y las aplicaciones de Zoom y Microsoft Teams en el espacio virtual 

las asignaturas anteriormente mencionadas, con el fin de que los estudiantes se sientan 

motivados y así mejorar la participación e interacción durante las sesiones sincrónicas y 

asincrónicas, facilitando la aplicación práctica de los conocimientos adquiridos. El 

proyecto pretende: 

- Generar un espacio virtual con una participación inclusiva, que sea novedoso para 

los estudiantes. 

- Realizar actividades de aprendizaje con Padlet, Kahoot y Mentimeter. 

- Lograr a corto plazo los objetivos de la clase, para que a mediano plazo haya una 

aplicación continua de las herramientas. 

- Alcanzar el aprovechamiento de las herramientas Padlet, Kahoot y Mentimeter por 

medio que las aplicaciones de Zoom y Microsoft Teams ofrecen y así llegar a los 

resultados esperados. 

 

2.5. Desarrollo del proyecto 

 

En todas las clases desde tiempos antiguos y como normal existe un número de 

deserción regular, el cual varía de acuerdo a diversos factores, entre ellos: espacios de 

aprendizaje, medios con los que se disponga, puede que sea o no muy alto; actualmente 

se busca la innovación y la educación de calidad, intentando disminuir la deserción 

estudiantil una vez detectado qué factor lo provoca y cómo hacerle frente, lo anterior 

aunado a lograr en los estudiantes además de la permanencia la calidad en la educación. 

De acuerdo a lo anterior se puede aprovechar la tecnología con clases en línea de 

calidad para que sean facilitadas de la mejor manera y siendo inclusivos. 

En esta situación se encuentra lo que menciona Ramos: “El estudio y la fundamentación 

científica de la práctica educativa puede tener lugar a partir de diversas ópticas y 

perspectivas disciplinarias” (Ramos, 2005), pero, el problema es, cuando es difícil hacer 

que el estudiante pueda apropiarse de la clase en el aspecto de considerarla algo 

importante para el ejercicio de su carrera y con ello hacer que el estudiante pueda ser 

partícipe de una educación de calidad. 

 

Por otro lado, Porlán ha compartido: “Hay que poner a los estudiantes frente a 

informaciones, evidencias y argumentos que les supongan un desafío intelectual para 

abordar con más complejidad los problemas y cambiar así sus modelos mentales” 

(Porlán, 2017), de esto se parte para buscar un desafío intelectual donde se incluya el 

componente tecnológico que se encuentra en auge. 

 

La mayoría de los estudiantes tienen un conocimiento escaso de estas herramientas, y 

se desean aplicar para que ellos la puedan poner en práctica en el momento de la clase 

y en el futuro.  

 



Metodología 

General: 

Actividad 1:  

Recibir capacitaciones sobre las herramientas seleccionadas que se desean 

implementar. 

 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



Actividad 2:   

Elaboración de asignaciones virtuales en base a la planificación de las clases con el uso 

de las herramientas o aplicaciones. 

 

Actividad 3:  

Realizar la primera sistematización del proceso de acuerdo a calendarización enviada a 

la DIE. 

 

Profesor Felino Chavarría 

 
 

 

 
 

Ilustración 1 Herramienta Kahoot Matemáticas Financiera 



 
 

 

 

 
 

Ilustración 2 Herramienta Mentimeter Contabilidad 



 
 

 

 

 
 

Ilustración 3 Herramienta Padlet Métodos Cuantitativos en Finanzas I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Profesora Lourdes Meléndez 

 
 

Ilustración 4 Herramienta Kahoot Asincrónica en Metodología de la Investigación Aplicada a la 

Administración 

 



 
 

 
 

Ilustración 5 Herramienta Mentimeter Asincrónica Gerencia de Negocios 

 



 
 

Ilustración 6 Herramienta Padlet Asincrónica Creatividad e Innovación Empresarial 



Aplicación de encuesta para conocer la opinión de los estudiantes en base a cada una de 

las herramientas utilizadas en los diferentes espacios de aprendizaje. 

 

   

 

Ilustración 7 Encuesta de satisfacción aplicación de herramientas tecnológicas  

 

 
Ilustración 8 Encuesta de satisfacción aplicación de herramientas tecnológicas 



 

 

 

 
Ilustración 9 Encuesta de satisfacción aplicación de herramientas tecnológicas Kahoot 

 

 

 
 

 
Ilustración 10 Encuesta de satisfacción aplicación de herramientas tecnológicas Padlet 



 
 

 
Ilustración 11 Encuesta de satisfacción aplicación de herramientas tecnológicas Mentimeter 

 

 

 

2.6. Resultados y/o hallazgos 

 

Es interesante ver como la innovación genera más atractivo y sobre todo por medios 

virtuales, ya que se realizaron aplicaciones de las herramientas Padlet, kahoot y 

mentimeter. 

 

Resultados Intangibles 

1) El 100% de los estudiantes participaron en todos los procesos haciendo uso de las 

diferentes herramientas mencionadas (Padlet, Kahoot, mentimeter). 

2) Se incrementó en un 80% la comprensión de los temas abordados mediante el uso 

de las herramientas. 

3) En un 95% se pudo observar que además del conocimiento adquirido y la 

comprensión del tema, el estudiante era capaz de realizar análisis y aplicación de lo 

aprendido. 

 

Resultados tangibles  

1) Video-clases grabadas sobre 2 temas 

2) Dos videos de clases que fueron grabadas donde se implementó de manera 

sincrónica el uso de una herramienta (mentimeter en Gerencia de Negocios) 

3) Un trifolio con información o pasos sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

Con información acerca del Proceso Aprendizaje en Línea de Calidad se redacta un 

documento que guíe sobre la manera cómo implementar las herramientas con 

sugerencias o tips que orienten para su uso. 

 



En cuanto a un análisis sobre los resultados obtenidos se pudo constatar que al ser un 

aprendizaje que motiva al estudiante a interactuar sea sincrónica o asincrónicamente, 

primero es mayor la participación y en segundo lugar, el alumno aplica lo aprendido y si 

hay dudas entonces es más fácil detectarlo y poder tomar acciones al respecto, logrando 

así que el estudiante mantenga el conocimiento no solo como información sino, como 

recurso para utilizar en toda su vida profesional. 

 

El incluir al estudiante en el proceso enseñanza-aprendizaje para que aplique los temas 

a una realidad hace que se sientan parte de y por ende incremente su interés en los 

tópicos y el deseo de búsqueda por entender para aplicar lo que se está estudiando, 

permitiendo así que se mantenga a lo largo del tiempo. 

 

Para lo anterior los pasos fueron: 

1. Seleccionar los espacios de aprendizaje  

 
Ilustración 7Reuniones de trabajo 

2. Elegir los temas por clase 

3. De acuerdo a espacios de aprendizaje y temas tomar la decisión sobre qué 

herramienta usar y si sería para momento sincrónico o asincrónico estableciéndola 

en la Programación Didáctica. 

4. Presentar en base a la clase un incentivo para que se sintieran los estudiantes con 

deseo de participar sobre todo en los momentos asincrónicos, estos podían ser 

puntos o incluso confites, la idea es que se motivara al estudiante realizar el proceso. 

5. Luego explicar a los estudiantes los objetivos y dinámica de las actividades. 

6. Desarrollo de actividades ya fuesen sincrónicas y asincrónicas 



7. Evaluación de nivel satisfacción estudiantes con la implementación de las 

herramientas por las aplicaciones Microsoft Teams o Zoom. 

Preguntas de encuesta a estudiantes: 

1. ¿Anteriormente había recibido una clase utilizando la aplicación _______?  

R//  

 Si     ___ 

 No   ___ 

 

2. ¿Cómo fue su experiencia con el uso de la aplicación _____? 

R//  

Excelente ___ 

Buena       ___ 

Regular    ___  

Mala        ___ 

 

3. ¿Considera que su aprendizaje fue más significativo con el uso de la aplicación______ 

que con las clases donde no se utiliza esta?  

R//  

Si     ___ 

No   ___ 

Indiferente ___ 

 

4. ¿Le gustaría recibir otras clases utilizando esta aplicación?  

R//  

Si     ___ 

No ___ 

Indiferente ___ 

 

 

III. CONCLUSIONES 

 

1) El uso de estas herramientas innovadoras permite la participación de los estudiantes en 

forma individual y grupal, al mismo tiempo hace que el aprendizaje sea más significativo 

favoreciendo el almacenamiento de la información y memoria a largo plazo, pues los 

ellos están a la expectativa de lo novedoso. Todas las herramientas son muy sencillas 

de aplicar y facilita el proceso de aprendizaje enseñanza, por una parte, da confianza a 

los docentes para poder transmitir el mensaje de forma clara y efectiva. Dan la posibilidad 

a los alumnos de adquirid nuevas habilidades, capacidades que enriquecen su proceso 

de formación.  

2) El incentivo de un premio genera más interés por parte del estudiante, ya que siente que 

es más valorado su esfuerzo por participar en las actividades planteadas. Siente que es 

tomado en cuenta y es allí donde se encuentra en ellos múltiples destrezas y habilidades. 

A los estudiantes le atrae mucho la tecnología.   

3) Estas herramientas se pueden aplicar para la presencialidad en nuestros espacios de 

aprendizaje en el aula de clase y para la virtualidad se pueden manejar tanto de manera 

sincrónica, ósea en el mismo momento, como asincrónica al ritmo de cada participante, 

obteniendo en ambos buenos resultados cuando hay una adecuada implementación de 

las mismas. 
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