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Resumen

Introduccién: La educacion tecnoldgica en gerencia técnica del ftbol precisa de metodologias activas que fomenten el
emprendimiento y que se ajusten a las exigencias de una industria deportiva que cambia constantemente.

Objetivo: Analizar el impacto del aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de competencias emprendedoras en
estudiantes del Instituto Superior Tecnolégico de Futbol de Guayaquil.

Metodologia: Estudio de caso con enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo), a lo largo de seis semestres académicos. La
poblacién estuvo integrada por 120 estudiantes de la carrera de Tecnologia Superior en Direccion Técnica de Futbol. La
informacion se obtuvo mediante revision documental de los proyectos académicos, analisis de contenido de los modelos
de negocio y observacion del proceso formativo, aplicando triangulacién metodolégica para afianzar la validez de los
hallazgos.

Resultados: Se pudo apreciar que el 20 % de los estudiantes desarrollé proyectos con potencial emprendedor,
sobresaliendo las academias de fuitbol (30 %), los programas deportivos extracurriculares (23 %) y los servicios de
entrenamiento personalizado (20 %). Las iniciativas demostraron habilidades relacionadas con la innovacién, la
planificacion estratégica, el liderazgo y la gestion deportiva.

Discusion: Los resultados corroboran que el trabajo con proyectos propicia la transferencia de conocimientos a
situaciones reales, consolidando la formacion emprendedora y ampliando las posibilidades profesionales de los futuros
entrenadores.

Conclusiones: El Aprendizaje basado en Proyecto se erige como estrategia pedagogica idonea para fomentar el
emprendimiento deportivo y robustecer la innovacion educativa en la formacién tecnolégica en ftitbol.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos; innovacién educativa; educacién tecnolégica; emprendimiento;
formacion profesional.

Abstract

Introduction: Technological education in football technical management requires active methodologies that promote
entrepreneurship and adapt to the demands of a constantly changing sports industry.

Objective: Analyze the impact of project-based learning on the development of entrepreneurial competencies in
students of the Higher Technological Institute of Football of Guayaquil.

Methodology: Case study with a mixed approach (qualitative-quantitative) over six academic semesters. The population
consisted of 120 students from the Higher Technology in Technical Football Management program. The information
was obtained thru a documentary review of academic projects, content analysis of business models, and observation of
the training process, applying methodological triangulation to strengthen the validity of the findings.

Results: It was observed that 20% of the students developed projects with entrepreneurial potential, with football
academies (30%), extracurricular sports programs (23%), and personalized training services (20%) standing out. The
initiatives demonstrated skills related to innovation, strategic planning, leadership, and sports management.

Discussion: The results corroborate that project work fosters the transfer of knowledge to real-life situations,
consolidating entrepreneurial training and expanding the professional opportunities of future trainers.

Conclusions: Project-Based Learning stands out as an ideal pedagogical strategy to promote sports entrepreneurship
and strengthen educational innovation in technological training in football.

Keywords: Project-based learning; educational innovation; technological education; entrepreneurship; professional
training.

Introduccion

La educacién superior tiene que transformarse para incluir métodos activos que posibiliten a los
alumnos adquirir habilidades profesionales apropiadas para afrontar los retos de la economia del
conocimiento, la digitalizacién y la innovaciéon. Con este objetivo, el aprendizaje basado en proyectos
(ABP) se ha consolidado como una de las estrategias pedagoégicas mas eficientes para fomentar la
colaboracidn, el pensamiento critico, 1a resolucién de problemas reales y la implementacién practica del
conocimiento, lo cual permite combinar la capacitacién académica con los requerimientos del ambiente
laboral (Bell, 2010; Krajcik & Blumenfeld, 2006). El ABP, a diferencia de los métodos tradicionales que
se enfocan en la transmision de contenidos, pone al estudiante como el personaje principal del proceso
educativo y le permite generar conocimiento mediante el disefio, la elaboracién y la evaluaciéon de
proyectos con un impacto real. Esto contribuye a robustecer simultineamente habilidades técnicas,
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sociales y emprendedoras.

Ademas, la evidencia cientifica muestra que los métodos activos, enfocados en resolver problemas,
hacen que el aprendizaje sea mas profundo y duradero. Desde esta perspectiva, el aprendizaje basado
en problemas es un precursor tedrico del ABP porque fomenta la investigacion, la autorregulacién y el
razonamiento complejo frente a situaciones concretas, lo que produce aprendizajes relevantes y
optimiza la transferencia de saberes a contextos laborales (Hmelo-Silver, 2004). La implementacion del
ABP se ha visto impulsada por estas cualidades en distintos niveles de educacién, especialmente en los
programas de tecnologia y universitarios, que tienen como objetivo fortalecer la capacidad de emplearse
y la innovacion.

Simultaneamente, la educacién empresarial ha tomado un rol estratégico en las instituciones de
enseflanza superior en respuesta a las demandas del mercado laboral contemporaneo. El
emprendimiento no se reduce a la creacidén de empresas; también incluye adquirir competencias para
identificar oportunidades, establecer soluciones novedosas, asumir riesgos calculados y generar valor
social y econdmico. Nabi et al. (2017), después de hacer una revision sistemdtica, determinan que los
planes de educacién para emprendedores generan impactos beneficiosos en la intencién de emprender,
en obtener saberes relacionados con el ambito empresarial y en adquirir habilidades para fundar
nuevos negocios, particularmente cuando se llevan a cabo por medio de metodologias experienciales
como el aprendizaje basado en proyectos.

En el ambito deportivo, estas competencias adquieren una importancia especial debido a la mayor
profesionalizacion del sector y a la variedad de servicios asociados con el entrenamiento, la
administracién deportiva, la evaluacion del desempefio, las innovaciones tecnoldgicas y el progreso de
las comunidades. De acuerdo con Coalter (2013), el deporte ya no se considera Unicamente una
actividad de competencia, sino que también es un medio para el desarrollo social, educativo y
econOmico. Por otra parte, Jonesy Jones (2014) indican que la capacitaciéon en administraciéon y negocios
deportivos es esencial para responder a las nuevas oportunidades de empleo que brinda la industria
deportiva.

Uno de los escenarios en el que esta transformaciéon es mas notoria es el fatbol. La aplicaciéon de
tecnologias digitales, inteligencia artificial, robotica, analisis de datos e ingenierfa aplicada esta
transformando significativamente los procesos de preparacion, instruccién y administracién en el
ambito deportivo. Segin los estudios mas actuales, las herramientas de 1A, como FC-RAG, optimizan el
proceso de toma de decisiones de los entrenadores a través de mecanismos multimodales para la
creacion y recuperacion del saber (Wang et al., 2026). Asimismo, el desarrollo de robots humanoides
para la investigacion en deportes (Mohammadi et al.,, 2024), la creacion de asistentes roboticos para
entrenamientos de futbol basados en visién artificial (Tan, 2021) y las competencias de roboética
educativa con inspiracién futbolistica, como Very Small Size Soccer (VSSS), muestran el potencial que
tiene la unién entre innovacion, ingenieria y educacidon tecnoldgica para robustecer los procesos
educativos (Vazquez-Hurtado & Rodriguez-Padilla, 2022).

La incorporacion de estas tecnologias se ajusta, ademas, a los principios de innovacién y sostenibilidad
educativa que la Agenda 2030 fomenta. Hacia la solucién de problemas reales, el enfoque de la educacion
tecnoldgica fomenta el desarrollo de soluciones sostenibles, propicia la innovaciéon y fortalece las
capacidades necesarias para enfrentar los retos econémicos y sociales contemporaneos (Ma, 2024).
Segun Ferulano (2021), la innovacién educativa, desde un enfoque sociocultural, también significa
identificar los entornos locales, fomentar la inclusién y establecer modelos pedagégicos que se ajusten
a las particularidades de cada comunidad educativa.

Varios estudios demuestran que, en el terreno de la formacién deportiva, los procesos educativos de
buena calidad tienen un impacto directo en el progreso profesional de los entrenadores y gestores
deportivos del futuro. Gutiérrez et al. (2020) sostienen que el fatbol, mediante metodologias
experienciales, es un recurso pedagdgico efectivo para enseflar administracion, liderazgo, planificaciéon
estratégica y gestion empresarial. De acuerdo con Ostrowska (2021), la educacién deportiva de calidad
fortalece las competencias practicas y organizacionales de los alumnos. Estos resultados respaldan la
utilizacién del fatbol como un medio para aprender de manera interdisciplinaria, lo que posibilita la
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combinacidn de saberes deportivos, administrativos y empresariales.

La capacitacién tecnoldgica en la direccion técnica del futbol en Ecuador afronta retos especificos, que
provienen de la creciente profesionalizacidn de la industria del deporte y de la necesidad de incrementar
las oportunidades laborales para los entrenadores futuros. Son numerosos los alumnos que ingresan a
estos programas y que provienen de trayectorias como futbolistas semiprofesionales o profesionales,
quienes, a pesar de contar con una vasta experiencia practica, requieren fortalecer habilidades como la
elaboraciéon de proyectos, la innovacion, el emprendimiento, la gestiéon deportiva y la planificacion
estratégica para poder afrontar las demandas actuales del sector. En este marco, el Instituto Superior
Tecnologico de Futbol de Guayaquil ofrece un programa tecnoldgico que se centra en la capacitacion de
directores técnicos de futbol. La malla curricular incluye materias como Formulaciéon de Proyectos
Deportivos y Administraciéon Deportiva. En esta ultima, se utiliza el aprendizaje basado en proyectos
como estrategia para conectar el proceso educativo con las dificultades reales del mundo del fatbol.

La aplicacion de aprendizaje basado en proyectos en estas materias ha permitido que los alumnos
generen propuestas relacionadas con la creacion de academias de futbol, programas deportivos
extracurriculares, servicios de entrenamiento individualizado, escuelas de formacién, asesorias
deportivas y proyectos comunitarios. De este modo, se fomenta la integracidén de saberes técnicos y
administrativos con habilidades como el liderazgo, la innovacién y la creatividad. Estas experiencias son
contextos reales de aprendizaje que fomentan el desarrollo de capacidades empresariales y fortalecen
la formacion profesional de los entrenadores del futuro.

No obstante, a pesar del progreso reportado en la educacién emprendedora, la innovacién educativa y
la formaciéon deportiva, los estudios cientificos siguen mostrando que el aprendizaje basado en
proyectos tiene un efecto limitado en el desarrollo de habilidades empresariales dentro de programas
tecnoldgicos enfocados en liderazgo técnico de futbol. La mayoria de las investigaciones se llevan a cabo
en el dAmbito universitario general o en carreras de administracién e ingenieria, y son escasos los
estudios realizados en instituciones que se enfocan Unicamente en la capacitacién tecnolégica del
talento humano para el fatbol, especialmente en Latinoamérica. Esta disparidad destaca la importancia
de producir conocimiento empirico que facilite la comprensién de como las metodologias activas
colaboran en el fortalecimiento del emprendimiento deportivo en este tipo de entidades.

En este contexto, la investigacion actual se realiza en el Instituto Superior Tecnoldgico de Futbol de
Guayaquil. Esta institucién es la primera en Ecuador en ofrecer formacion tecnolégica especializada
para entrenadores de futbol. El propoésito del estudio es analizar como el aprendizaje basado en
proyectos influye en el desarrollo de las habilidades empresariales de sus estudiantes. La pregunta de
investigacién que se desprende de este contexto es la siguiente: ;Cudl es el impacto del aprendizaje
basado en proyectos en la formaciéon de habilidades emprendedoras en alumnos de formacion
tecnoldgica que se especializan en direccién técnica de fatbol, del Instituto Superior Tecnologico de
Futbol de Guayaquil?

Segun la pregunta, el propésito principal de la investigacion es examinar cémo el aprendizaje basado en
proyectos influye en el desarrollo de habilidades emprendedoras en alumnos que estan siendo
formados tecnol6gicamente en gestion técnica de futbol del Instituto Superior Tecnolégico de Futbol de
Guayaquil. Especificamente, se propone determinar los tipos de proyectos deportivos que los alumnos
llevan a cabo, examinar coémo se relaciona el ABP con las iniciativas deportivas y evaluar como estas
acciones afectan su crecimiento profesional. Los hallazgos ofreceran pruebas cientificas de la eficacia de
las metodologias activas en la ensefianza tecnoldgica deportiva y proporcionaran informacién para
consolidar los modelos curriculares enfocados en la innovacién educativa, el emprendimiento y la
sustentabilidad del sector futbolistico.
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Método

Diserio

El estudio se llevé a cabo con una metodologia mixta (cuantitativa-cualitativa), ya que el fendmeno de
estudio requeria combinar datos numéricos obtenidos de la caracterizacién de los proyectos realizados
por los alumnos y la evidencia cualitativa que provenia del escrutinio del proceso formativo y la
interpretacion de las experiencias educativas generadas en el uso del ABP. La combinacién de los dos
métodos posibilité entender mejor el efecto que esta metodologia activa tiene en la capacitaciéon de
habilidades para emprender en la educacién tecnolégica de los directores técnicos del futbol, ya que
ayudo a triangular la informacion y a reforzar la validez de los resultados.

Desde una perspectiva metodolégica, se trata de un estudio de caso educativo, porque analiz6
detalladamente una experiencia pedagogica que tuvo lugar en un contexto institucional determinado,
representado por el Instituto Superior Tecnoldgico de Futbol de Guayaquil. Este disefio posibilitd
analizar, en un contexto especifico, la relacion entre el aprendizaje centrado en proyectos, la
capacitaciéon profesional y el desarrollo de habilidades emprendedoras en el marco de un programa
tecnoldgico enfocado en la direccion técnica del futbol. El estudio se centré en describir e interpretar,
porque no solo buscaba identificar los rasgos de los proyectos realizados por los alumnos, sino también
entender cémo la metodologia utilizada ayudé a adquirir habilidades vinculadas con la innovacion, el
emprendimiento y la gestién deportiva.

Lainvestigacidn se realizé durante seis semestres seguidos en las materias de Formulacién de Proyectos
Deportivos y Administraciéon Deportiva, que son parte del programa académico de Tecnologia Superior
en Direccién Técnica de Futbol. Durante este tiempo, se mantuvo una planificacién académica uniforme,
con los mismos resultados de aprendizaje, criterios de evaluaciéon y métodos didacticos. Esto asegur6
que la informacion recopilada entre las diferentes cohortes evaluadas fuera comparable. Los proyectos
deportivos elaborados por los alumnos como resultado integrador del proceso pedagégico
constituyeron la unidad de andlisis. Estos proyectos sirvieron como prueba primordial para evaluar el
progreso de las habilidades emprendedoras que surgieron a raiz de la aplicacién del aprendizaje basado
en proyectos.

Variables

La investigacion analizé la conexion entre dos variables esenciales. El aprendizaje basado en proyectos
se consider6 como la variable independiente, el cual se entiende como una metodologia activa de
ensefianza que fomenta la creacion del conocimiento mediante la planificacion, realizacion y evaluacion
de proyectos dirigidos a solucionar problemas auténticos del entorno profesional. Esta variable fue
analizada a partir de tres dimensiones clave. La dimension inicial estuvo relacionada con la planificaciéon
del proyecto, que abarcé la habilidad de los alumnos para detectar las necesidades del ambiente
deportivo, establecer objetivos, coordinar actividades, programar recursos y desarrollar propuestas
factibles. La segunda dimension se relacion6 con el progreso del proyecto, en el que se analiz6 la
incorporacién de los conocimientos obtenidos durante la formacién, la utilizacién de instrumentos para
la gestiéon deportiva, el trabajo en equipo, la solucion de problemas y la creacion de modelos
empresariales. Por Ultimo, la tercera dimension se referia a como aplicar las propuestas en el ambito
deportivo, considerando qué tan pertinentes son, qué grado de innovacion tienen, si son factibles de
implementar y cual seria su posible efecto sobre el entorno del fatbol.

El progreso de las competencias emprendedoras, que se definen como el cdmulo de actitudes, saberes
y habilidades que posibilitan a los alumnos detectar oportunidades, sugerir soluciones novedosas y
convertir ideas en proyectos sostenibles en el terreno deportivo, fue la variable dependiente. Cuatro
dimensiones fueron consideradas para su analisis. La primera se centr6 en identificar oportunidades,
analizando la habilidad para detectar necesidades del sector deportivo que tengan potencial de
transformarse en proyectos empresariales. La segunda dimension se relacion6é con la innovacion,
analizando la originalidad, creatividad y distinciéon de las propuestas presentadas. En la tercera
dimensién, se abordd la administraciéon de proyectos deportivos, examinando factores vinculados a la
organizacién de los recursos, el establecimiento de modelos de negocio, la planificacion estratégica y la
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sustentabilidad de las iniciativas. Finalmente, la cuarta dimensién se enfoc6 en el desarrollo profesional,
abordando habilidades transversales como el liderazgo, la colaboracién en equipo, la comunicacién
efectiva, el pensamiento estratégico y la habilidad de implementar iniciativas emprendedoras en la
practica profesional.

Participantes

Estuvo compuesta por 120 alumnos de la carrera de Tecnologia Superior en Direccién Técnica de Futbol,
del Instituto Superior Tecnoldgico de Futbol de Guayaquil, que tomaron las materias Formulacion de
Proyectos Deportivos y Administraciéon Deportiva a lo largo de seis semestres seguidos. Cada cohorte
contaba con aproximadamente 20 estudiantes, lo que permitié que se pudiera examinar de forma
ininterrumpida la puesta en practica del aprendizaje basado en proyectos durante un lapso equivalente
a tres afios académicos.

Se empled un muestreo censal, que comprendid a todos los alumnos inscritos durante el tiempo del
estudio, porque todos ellos formaron parte de la misma metodologia pedagégica y llevaron a cabo
proyectos deportivos bajo condiciones académicas parecidas. Esta decisiéon en cuanto a la metodologia
posibilité una representacion completa del fendmeno examinado y evit6 sesgos que pudieran surgir de
los procesos de seleccidon de la muestra.

Los participantes contaban con ciertas caracteristicas en el ambito académico y laboral. Una porcién
significativa provenia de carreras como futbolistas profesionales o semiprofesionales, lo que les
otorgaba experiencia practica en el deporte; no obstante, requerian capacitacién en gestion deportiva,
administracidn, formulacién de proyectos, planificacién estratégica y emprendimiento. Este contexto
hizo que el grupo se convirtiera en un conjunto significativo para examinar el impacto del aprendizaje
basado en proyectos en la mejora de habilidades emprendedoras dirigidas a crear nuevas
oportunidades de trabajo en la industria futbolistica.

Procedimiento

La investigacidn consistié en cuatro fases. Las dos primeras se centraron en analizar la experiencia
educativa que tuvo lugar durante seis semestres académicos seguidos, en las materias de Formulacion
de Proyectos Deportivos y Administracion Deportiva dentro del programa de Tecnologia Superior en
Direccion Técnica de Futbol, ofrecido por el Instituto Superior Tecnoldgico de Fuatbol Guayaquil. Durante
este periodo, se recopilaron los modelos de negocios creados por los alumnos como productos
académicos, los proyectos deportivos que ellos mismos disefiaron y las observaciones del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Mas tarde, se estructur6 la informaciéon por medio de matrices de andlisis de
contenido y revision documental, con el objetivo de encontrar patrones vinculados a la innovacion, al
emprendimiento y a la implementaciéon del aprendizaje basado en proyectos dentro del ambito
deportivo.

Con el objetivo de robustecer las habilidades emprendedoras en alumnos de formacién tecnoldgica en
direccion técnica de futbol, se establecié una propuesta metodolégica fundamentada en el ABP, a partir
de los resultados. La propuesta fue concebida para ser ejecutada en un semestre académico de 16
semanas, que es la duracion estdndar de formaciéon del Instituto Superior Tecnolégico de Futbol de
Guayaquil. Se compone de cinco etapas, distribuidas en dieciséis sesiones presenciales que se llevan a
cabo una vez por semana y tienen una duracién de cuatro horas académicas. Esto suma un total de 64
horas en el aula, ademas de cerca de 32 horas adicionales para trabajo independiente, que incluye la
investigacién, el disefio del proyecto y la creacidon del modelo empresarial. La propuesta incluye un total
de 96 horas de trabajo académico.

Las sesiones 1 y 2, que corresponden a las dos primeras semanas, se dedican al diagnéstico y la
contextualizacién para que los alumnos identifiquen necesidades y oportunidades en el contexto del
fatbol. Las actividades incluyen: andlisis del entorno deportivo local, visitas a casos de empresas
exitosas, visitas técnicas o estudio de escenarios deportivos, entrevistas con participantes del sector
(entrenadores, clubes, escuelas de futbol y dirigentes), deteccién de problemas que puedan
transformarse en oportunidades comerciales. En esta etapa, cada grupo escoge un problema y expone
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una ficha de diagndstico con los fundamentos de su proyecto.

La fase de formulacion del proyecto deportivo se desarrolla entre las semanas tercera y sexta. En este
periodo, los alumnos crean equipos de trabajo, definen el problema, determinan los objetivos,
especifican la poblaciéon que se beneficiara y elaboran la propuesta de valor del emprendimiento.
También disefian el modelo de negocio con herramientas como el Business Model Canvas, analizan el
mercado potencial, identifican a los competidores, estiman los recursos humanos y financieros, y
plantean estrategias iniciales de sostenibilidad. Al finalizar esta fase, los equipos presentardn un
anteproyecto para recibir comentarios del profesor.

La fase de disefio y consolidacién del emprendimiento deportivo, que es el eje central de la propuesta
metodoldgica, se lleva a cabo entre las sesiones siete y 12, o sea entre la séptima y la duodécima semana.
En estas sesiones, los estudiantes crean el plan operativo y estratégico, establecen indicadores de
gestién, proyectan un analisis financiero basico, desarrollan estrategias de marketing deportivo y
confeccionan un cronograma para la implementaciéon. Paralelamente, participan en tutorias
permanentes, presentan sus avances parciales y modifican sus propuestas segun la retroalimentacion
que obtienen de los profesores y de los compafieros. El producto esperado es el plan de emprendimiento
deportivo terminado, que incluya todos sus elementos técnicos y de gestion.

La cuarta fase de la formacion, que se desarrolla entre la semana 13 y la 15, se enfoca en evaluar y
socializar los proyectos. Cada equipo expone su propuesta ante un jurado académico, el cual esta
compuesto por profesores y expertos invitados del ambito deportivo. La evaluacion se fundamenta en
criterios como viabilidad técnica, liderazgo, sostenibilidad econémica, creatividad, pertinencia, impacto
social, factibilidad de implementacién en el &mbito del futbol y capacidad de gestion. Los estudiantes
presentan el modelo de negocio revisado y el informe final del proyecto, ademas de la exposicién oral.

Finalmente, en la semana 16, se trata la etapa de reflexion, evaluacién y planificaciéon profesional.
Durante esta sesion, los estudiantes examinan de manera critica el proceso de aprendizaje, identifican
las habilidades adquiridas a lo largo del proyecto y piensan acerca de las oportunidades concretas para
convertir la propuesta en un emprendimiento deportivo. Ademas, elaboran un plan de mejoramiento
individual y obtienen feedback del maestro acerca de las fortalezas y las posibilidades de mejora de cada
iniciativa.

Es importante destacar que la propuesta metodoldgica expuesta fue creada a partir del examen de la
experiencia educativa llevada a cabo en el Instituto Superior Tecnologico de Futbol de Guayaquil
durante seis semestres seguidos, incluyendo los hallazgos adquiridos por medio del andlisis de
contenido, la revisién documental y la observacién académica. Por lo tanto, el presente estudio no llevo
a cabo ni la implementacion ni la evaluacidn experimental de la propuesta; en cambio, esta se establece
como un modelo de innovacién educativa, basado en los datos recopilados y dirigido hacia aplicaciones
futuras y procesos de validacion en programas educativos tecnolégicos de direccidn técnica del futbol.

Instrumentos

Los datos fueron recolectados mediante tres instrumentos que se disefiaron especificamente para
satisfacer los fines de la investigacién. La primera fue una matriz de revision documental, utilizada para
organizar la informaciéon que los alumnos habian incluido en los proyectos deportivos. Esta matriz
posibilité la documentacion de variables relacionadas con la clase de emprendimiento sugerido, el
publico objetivo, las metas, la innovacion, la viabilidad, la sostenibilidad, el impacto previsto y los rasgos
del modelo comercial.

La segunda herramienta fue un andlisis de contenido basado en los modelos de negocio que se habian
desarrollado en las asignaturas. Con este instrumento se reconocieron categorias vinculadas con la
creacion de valor, el liderazgo, la innovacidn, el emprendimiento, la sostenibilidad econémica, la
planificacién estratégica y el potencial de implementacién de las propuestas.

Una guia de observacién académica fue el tercer instrumento. El investigador la implementé a lo largo
del proceso de formacion con el proposito de documentar elementos vinculados con la participacion de
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los alumnos, la colaboracién entre ellos, como solucionaban problemas, su creatividad, autonomia,
liderazgo y cémo ponian en practica lo aprendido. La utilizacién simultanea de estas herramientas
propicié la obtencion de una comprension holistica del fenémeno estudiado y el fortalecimiento de la
fiabilidad de los resultados mediante la convergencia de diversas fuentes informativas.

Analisis de datos

Se emple6 una tactica de fusion de informacién cualitativa y cuantitativa para examinar los datos. Se
llev6 a cabo un analisis descriptivo de los proyectos deportivos que los estudiantes desarrollaron en el
componente cuantitativo, clasificAindolos segliin su tipo y computando frecuencias absolutas y
porcentajes para determinar la distribucién de las distintas iniciativas emprendedoras que surgieron
durante los seis semestres académicos. Los resultados se agruparon en tablas y graficos, lo que ayudé a
identificar las tendencias vinculadas con los tipos de emprendimientos realizados y los campos
profesionales mas interesantes.

Se llev6 a cabo un andlisis de contenido de los proyectos académicos, los patrones comerciales y los
registros de observacién en el componente cualitativo, utilizando un método de codificacion,
categorizacién e interpretacion de la informacion. El proceso posibilitd la deteccion de patrones
asociados a la innovacion, el liderazgo, la gestién deportiva, la inventiva, las habilidades empresariales
y el traspaso del aprendizaje a escenarios reales en el ambito laboral.

Con el proposito de fortalecer la rigurosidad metodolégica del analisis, se aplicé un procedimiento de
triangulacion de métodos, combinando los datos obtenidos a partir de proyectos académicos, modelos
de negocio y la observacion sistematica del proceso educativo. Al comparar estos tres origenes de
informacién, se pudo verificar los hallazgos obtenidos a través de distintas técnicas para recopilar datos.
Esto permitié que los resultados acerca del efecto del aprendizaje basado en proyectos sobre el progreso
de habilidades emprendedoras de los alumnos del Instituto Superior Tecnolégico de Futbol de
Guayaquil fueran mas creibles, consistentes e interpretables.

Resultados

El andlisis de los proyectos desarrollados por los estudiantes durante seis semestres académicos
permitio identificar tendencias significativas en relacion con el desarrollo de iniciativas emprendedoras
dentro del &mbito deportivo.

Tabla 1. Caracterizacién de la poblacién analizada

INDICADOR VALOR
Semestres analizados 6
Promedio de estudiantes por semestre 20
Total de estudiantes analizados 120
Asignaturas analizadas Administracién Deportiva/Formulacién de

Proyectos Deportivos

Metodologia aplicada Aprendizaje Basada en Proyectos

Nota. Datos correspondientes a la poblacion analizada. Fuente: elaboracién propia.

Durante el periodo de estudio se analizaron aproximadamente 120 estudiantes, distribuidos en
cohortes de alrededor de 20 estudiantes por semestre, quienes desarrollaron proyectos deportivos
como parte de las asignaturas Administracién Deportiva y Formulaciéon de Proyectos Deportivos. Los
proyectos fueron disefiados bajo el enfoque de aprendizaje basado en proyectos, lo que permiti6 que los
estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos en contextos reales del sector deportivo. Los
resultados muestran que un porcentaje relevante de estudiantes orienté sus propuestas hacia la
creacion de iniciativas emprendedoras vinculadas al deporte.
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Tabla 2. Proyectos deportivos desarrollados por cohorte

COHORTE N2 de ESTUDIANTES PROYECTOS PORCENTAJE
EMPRENDIMIENTOS
SEMESTRE 1 20 3 15%
SEMESTRE 2 20 4 20%
SEMESTRE 3 20 5 25%
SEMESTRE 4 20 3 15%
SEMESTRE 5 20 4 20%
SEMESTRE 6 20 5 25%

Nota. Proyectos emprendedores identificados durante el periodo de estudio. Fuente: elaboracién propia.

Los datos evidencian que entre tres y cinco estudiantes por cohorte desarrollaron iniciativas
emprendedoras, lo que representa entre 15 % y 25 % del estudiantado. Esto demuestra que la
implementacién del aprendizaje basado en proyectos contribuye al desarrollo de propuestas orientadas
al emprendimiento deportivo.

Tabla 3. Tipologia de proyectos desarrollados

TIPO DE PROYECTO FRECUENCIA PORCENTAJE
ACADEMIAS DE FUTBOL 9 30%
PROGRAMAS 7 23%
EXTRACURRICULARES EN

COLEGIOS

ENTRENAMIENTO PERSONALIZADOS 6 20%
ESCUELAS 4 13%
PERSONALIZADAS DE

ARQUEROS

PROYECTOS COMUNITARIOS 4 13%

Nota. Clasificacion de proyectos emprendedores durante el periodo de estudio. Fuente: elaboracién propia.

Los proyectos mas frecuentes corresponden a academias de fttbol formativas, seguidos por programas
extracurriculares en instituciones educativas privadas. Estos resultados evidencian que los estudiantes
identifican oportunidades de desarrollo profesional dentro del ambito de la formaciéon deportiva.
Asimismo, se observa un interés creciente por el desarrollo de servicios especializados como el
entrenamiento personalizado y las escuelas de formacién especifica para arqueros.

Tabla 4. Contextos de aplicacién de los proyectos deportivos

CONTEXTO DE APLICACION TIPO DE INICIATIVA

COLEGIOS PRIVADOS PROGRAMAS DEPORTIVOS
EXTRACURRICULARES

URBANIZACIONES O COMUNIDADES ESCUELAS DEPORTIVAS FORMATIVAS

CENTRO DEPORTIVOS ACADEMIAS DE FUTBOL

ENTRENAMIENTO INDIVIDUAL SERVICIOS PERSONALIZADOS

MUNICIPIOS ESCUELAS DEPORTIVAS COMUNITARIAS

Nota. Contextos de aplicacion de las iniciativas deportivas. Fuente: elaboracién propia.

Los resultados muestran que los estudiantes identifican oportunidades en diversos espacios sociales y
educativos, lo que evidencia la capacidad del proceso formativo para conectar la educacién superior con
necesidades reales del entorno.
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Casos representativos de emprendimiento deportivo

Ademads del andlisis cuantitativo, se identificaron casos representativos que ilustran el impacto del
aprendizaje basado en proyectos en el desarrollo de iniciativas emprendedoras.

Caso 1 - Academia de fitbol - Roberto Mina

Un estudiante desarrollé un proyecto orientado a la creacién de una academia de fttbol para jovenes
talentos. El proyecto incluy6 andlisis de mercado, disefio del modelo de negocio y planificacién de
programas formativos para categorias juveniles. Posteriormente, el estudiante inici6 el proceso de
implementacién de su proyecto en el entorno real.

Caso 2 - Redisefio organizativo de escuela femenina de fatbol

Otro proyecto académico se centrd en el redisefio organizativo de una escuela femenina de fatbol
dirigida por una graduada del instituto. La propuesta incluyé la restructuraciéon del modelo formativo,
el fortalecimiento de la gestion administrativa y la planificacién de nuevas estrategias de captacién de
estudiantes.

Caso 3 - Proyecto comunitario de escuelas deportivas en Esmeraldas

Un estudiante originario de la provincia de Esmeraldas disefi6 un proyecto orientado a la
implementacién de escuelas municipales de fatbol. El objetivo principal del proyecto fue promover la
practica deportiva en jévenes de la comunidad y contribuir al desarrollo social mediante el deporte.

Interpretacion general de los resultados

Los resultados obtenidos evidencian que el aprendizaje basado en proyectos favorece la generacién de
iniciativas emprendedoras en estudiantes de formacién tecnolégica en direccion técnica de futbol. La
presencia de proyectos orientados a academias deportivas, programas extracurriculares y proyectos
comunitarios demuestra que los estudiantes logran identificar oportunidades en el mercado deportivo
y disefiar propuestas que pueden convertirse en emprendimientos reales.

Asimismo, los resultados indican que la formacién tecnolégica en el ambito deportivo puede contribuir

significativamente a la diversificacién de las oportunidades profesionales de los futuros entrenadores,
ampliando su campo laboral mas alla de la direccién de equipos competitivos.

Discusion

Los hallazgos evidencian que el aprendizaje centrado en proyectos es una tactica pedagégica eficaz para
promover el desarrollo de habilidades emprendedoras en alumnos que estan formandose
tecnolégicamente en la direccion técnica del futbol. El hecho de que los estudiantes hayan podido aplicar
en la creacion de propuestas dirigidas a solucionar necesidades reales del ambito deportivo lo
aprendido durante su formacién se muestra en la diversidad de iniciativas identificadas, incluyendo
mayormente academias de fltbol, proyectos comunitarios, programas deportivos extracurriculares y
servicios de entrenamiento individualizado. Estos resultados son congruentes con lo que Thomas
(2000) plantea acerca del aprendizaje basado en proyectos: el aprendizaje significativo se logra
mediante la solucién de problemas reales, lo cual posibilita combinar conocimientos, habilidades y
actitudes en entornos profesionales. [gualmente, Prince (2004) determina que las metodologias activas
fomentan el compromiso, la participacién y el aprendizaje de los alumnos cuando convierten al
estudiante en el principal actor de su propio proceso de aprendizaje.

Que se hayan hallado proyectos con posibilidades de emprendimiento en todos los grupos estudiados
evidencia que el aprendizaje fundamentado en proyectos promueve la adquisicién de habilidades
vinculadas con reconocer oportunidades y crear propuestas innovadoras en el ambito deportivo. A
pesar de que la tasa de alumnos que emprende fluctu6 entre el 15 % y el 25 % por cada cohorte, la
estabilidad vista a lo largo de los seis semestres demuestra que este método fomenta continuamente
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una cultura de emprendimiento e innovacién. Las afirmaciones de Neck y Greene (2011), quienes
afirman que la educaciéon emprendedora deberia enfocarse en experiencias educativas a través de las
cuales los alumnos construyan saberes mediante la experimentacidn, la reflexion y el enfrentamiento
de retos reales, en vez de transmitir contenidos teoricos, estan respaldadas por estos resultados.
Siguiendo la misma linea, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econ6micos (OCDE, 2019)
indica que es obligacion de la educaciéon superior generar habilidades emprendedoras mediante
metodologias que estimulen el razonamiento critico, la creatividad y la capacidad de convertir ideas en
proyectos con repercusiones econdmicas y sociales.

La mayor parte de los programas deportivos extracurriculares y academias de futbol muestran que los
alumnos consideran estos espacios como oportunidades factibles para su insercion profesional. Esta
conducta es consistente con las propiedades de la poblacién analizada, que estd compuesta en su
mayoria por futbolistas semiprofesionales o exjugadores de futbol que estan familiarizados
directamente con las necesidades del entorno deportivo. De este modo, el aprendizaje basado en
proyectos posibilit6 que dicha experiencia practica se convirtiera en propuestas organizadas de
emprendimiento, lo cual robustecié la habilidad para crear modelos de negocio que sean sostenibles.
Estos hallazgos concuerdan con los de Ratten (2011), que sostiene que el emprendimiento deportivo es
un campo especializado en el que se unen la gestion, la innovacién y el conocimiento del deporte para
generar nuevas posibilidades de progreso econémico y social. Desde esta perspectiva, el entrenamiento
de los entrenadores debe superar la vision tradicional que se restringe solo a la capacitacién deportiva
e incluir destrezas relacionadas con la administracidn, la innovacién y el emprendimiento en el campo
deportivo.

La diversidad de contextos en los que los estudiantes planearon implementar sus proyectos es otro
aspecto importante. Los proyectos dirigidos a urbanizaciones, municipios, centros deportivos,
comunidades e instituciones educativas evidencian que los involucrados adquirieron una perspectiva
amplia del ecosistema deportivo y pudieron ajustar sus propuestas a distintas realidades sociales. Este
resultado corrobor6 que el ABP promueve procesos de aprendizaje en contextos especificos, en los
cuales el conocimiento se genera a partir del estudio de problemas verdaderos y de la interacciéon con
el entorno, como sugiri6é Savery (2006). Estos descubrimientos estan en linea con el planteamiento de
la UNESCO (2021) de fomentar una educacién para el desarrollo sostenible a través de métodos que
mejoren la habilidad de los alumnos para crear soluciones novedosas ante los retos ambientales,
econdmicos y sociales.

Los casos significativos examinados demuestran que varios proyectos fueron mas alld del contexto
académico y comenzaron a aplicarse en situaciones reales, lo cual demuestra el potencial que tiene el
aprendizaje basado en proyectos para conectar la educaciéon con el entorno productivo. La creacion de
una academia de futbol, la reestructuracién de un colegio para mujeres y el disefio de un programa
comunitario para las escuelas municipales son muestras de como los trabajos académicos pueden
transformarse en proyectos viables que puedan implementarse. Estos resultados son consistentes con
los de Quyen et al. (2025), quienes sostienen que la educaciéon contemporanea debe progresar desde
paradigmas centrados en la adquisicién de saberes hacia experiencias que pongan el foco en la
innovacion, el uso practico y la sostenibilidad. Asimismo, Sorici et al. (2023) encontraron que los
proyectos interdisciplinarios contribuyen significativamente a la adquisicién de habilidades
emprendedoras porque facilitan que los alumnos combinen saberes de diversas disciplinas para
solucionar problemas complejos.

Los hallazgos también muestran que el aprendizaje basado en proyectos impulsé la motivacién y la
dedicacién de los alumnos durante todo el proceso educativo. El desarrollo de proyectos alrededor de
intereses profesionales especificos ayudé a que los participantes se apropien activamente del proceso
de su aprendizaje, lo cual robusteci6 la autonomia, la creatividad y el poder tomar decisiones. Estos
hallazgos son congruentes con los de Zhang et al. (2024), quienes descubrieron que el involucramiento
en proyectos innovadores incrementa la motivacién interna y fortalece el compromiso de los alumnos
durante todo el proceso de aprendizaje. Asimismo, Zen et al. (2022) hallaron que el rendimiento
académico mejora con la metodologia de aprendizaje basada en proyectos, siempre y cuando la
participacion activa del alumno aumente y se robustezca su compromiso con las actividades educativas.
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Los datos recopilados también respaldan la necesidad de combinar la innovacién en tecnologia con la
educacién emprendedora en los planes de formacién deportiva. Kang y Lee (2020) afirman que es
necesario que la formacion tecnolégica fomente habilidades para innovar, mediante enfoques
metodoldgicos que incorporen el pensamiento estratégico, la resolucion de problemas y la creatividad.
Siguiendo esta misma linea, Liu et al. (2026) verificaron que la fusiéon del aprendizaje basado en
proyectos con métodos pedagégicos innovadores contribuye notablemente a fomentar habilidades de
emprendimiento que estan en consonancia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Los hallazgos de
este estudio respaldan esta perspectiva, pues evidencian que el aprendizaje basado en proyectos es un
método adecuado para vincular la capacitaciéon técnica en direcciéon de fatbol con el fomento de
habilidades empresariales, lo cual incrementa las oportunidades de empleabilidad y creaciéon de
iniciativas sustentables en el ambito deportivo.

Es importante tener en cuenta ciertas restricciones metodolédgicas, a pesar de que los resultados
sugieren que el aprendizaje basado en proyectos contribuye a la mejora de las habilidades
emprendedoras. La investigacion se llevd a cabo solamente en el Instituto Superior Tecnolégico de
Futbol de Guayaquil, lo que puede implicar que las caracteristicas del modelo formativo y la poblacién
sean distintas a las de otras instituciones educativas superiores. Los datos analizados se obtuvieron de
proyectos académicos, modelos de negocio y registros de observacidn, sin un seguimiento posterior que
posibilitara establecer cuantas de las iniciativas propuestas se transformaron en empresas firmemente
establecidas. De igual manera, la metodologia propuesta en el estudio se bas6 en las pruebas
encontradas; sin embargo, no se implement6 ni fue sometida a un método de validaciéon empirica que
permitiera evaluar su eficacia para fomentar competencias emprendedoras.

En esta linea, se deberian llevar a cabo en el futuro estudios que pongan en practica y validen
experimentalmente la propuesta metodolégica en diversos programas de formacién universitaria y
tecnoldgica relacionados con el deporte, para contrastar sus resultados con otros métodos activos.
Ademas, resulta fundamental realizar investigaciones longitudinales para evaluar la viabilidad de los
proyectos emprendedores que los estudiantes desarrollan al término de su formacién, ademas de
examinar como las tecnologias emergentes, la inteligencia artificial, el andlisis del aprendizaje y las
herramientas digitales influyen en el fortalecimiento del emprendimiento deportivo. Estas lineas de
investigacién ayudaran a fortalecer modelos de innovacion educativa que puedan atender las demandas
emergentes del sector deportivo y a intensificar la educacién integral de los futuros profesionales del
fatbol desde el enfoque de sostenibilidad, innovacién y creacién de valor social.

Conclusiones

En el Instituto Superior Tecnolégico de Futbol de Guayaquil, el método educativo basado en proyectos
se demostr6é como una tactica efectiva para reforzar las habilidades emprendedoras en alumnos que
cursan la carrera de Tecnologia Superior en Direccion Técnica de Futbol. La implementacion de
proyectos relacionados con problemas concretos del ambito deportivo posibilité que se aplicaran en la
practica los saberes sobre gestién deportiva, planificacion estratégica, innovacién y emprendimiento.
Esto contribuy6 a una capacitacién mas adecuada y dirigida hacia las exigencias presentes del sector.

Los proyectos de los alumnos se enfocaron sobre todo en academias de fatbol, programas deportivos
fuera del horario escolar, servicios de entrenamiento individualizado, escuelas para arqueros y
proyectos comunitarios. Esta variedad muestra la capacidad de los alumnos para identificar
oportunidades de negocio, elaborar propuestas que sean viables y satisfacer necesidades concretas del
ambito deportivo mediante soluciones con posibilidad de ser aplicadas.

Los hallazgos confirman que el aprendizaje basado en proyectos fortalece la capacitacién profesional de
los proximos lideres técnicos, ya que mejora habilidades relacionadas con la resolucién de problemas,
el liderazgo, la colaboracién grupal, la creaciéon de modelos de negocio y la creatividad. Mediante la
ejecucidn de proyectos, los alumnos lograron sobrepasar la instruccién teérica, lo cual les posibilité que
desarrollaran iniciativas con el propdsito de generar valor social y econdémico en el marco del
ecosistema deportivo.

La capacitacidn tecnolédgica en la direccion técnica de futbol puede incrementar considerablemente las
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oportunidades laborales de los alumnos, al fomentar una perspectiva profesional que va mas alla del
entrenamiento deportivo e incluye la gestidn, la innovacién y el emprendimiento como componentes
fundamentales del perfil de salida. Esta experiencia demuestra lo anterior. En esta linea, el aprendizaje
basado en proyectos es un método que ayuda a preparar a los profesionales para afrontar los retos de
una industria deportiva que esta en permanente cambio.

Una propuesta metodolégica fundamentada en el aprendizaje basado en proyectos es la contribucién de
esta investigacion. Su propdsito es reforzar el emprendimiento en la formacion tecnolégica del fatbol y
brinda un modelo para crear experiencias educativas enfocadas en generar propuestas sostenibles e
innovadoras. A pesar de que durante el estudio no se realiz6 esta propuesta, su estructura posibilita
establecer los fundamentos para futuras intervenciones pedagdgicas en centros de educacién superior
tecnoldgica.

Finalmente, los hallazgos proporcionan pruebas sobre la capacidad del aprendizaje basado en proyectos
para promover la innovacién educativa en la capacitacion tecnoldgica deportiva y fortalecer modelos
pedagdégicos enfocados en el establecimiento de emprendimientos con repercusiones sociales,
educativas y econdmicas. Para optimizar el desarrollo de habilidades emprendedoras en los futuros
profesionales del dmbito deportivo, se recomienda validar la propuesta metodolégica mediante
investigaciones experimentales y longitudinales, aplicar dicha propuesta en otros programas de
educacién superior vinculados con el deporte e incorporar tecnologias emergentes e inteligencia
artificial.
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