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80. Innovacion educativa en el area contable: adquisiciéon de
competencias y resultados de aprendizaje. Analisis empirico

Ramoén-Dangla, Remedios; Bafion-Calatrava; Cristina

Universidad de Alicante

RESUMEN

El actual sistema educativo superior procura utilizar una metodologia que contribuya acercar al estu-
diante a la realidad en la que va a desarrollar su actividad profesional. De ahi, que el uso de juegos de
simulacion y el juego de rol puedan convertirse en herramientas utiles para favorecer el aprendizaje.
El objetivo de este estudio es describir una experiencia docente de desarrollo de un juego de rol en
la asignatura de Contabilidad en el Grado de Turismo de la Universidad de Alicante y analizar, por
un lado, si el juego de rol ha permitido mejorar los resultados de aprendizaje medidos a través de la
evaluacion y, por otro lado, se busca conocer el grado de satisfaccion de los estudiantes y su percep-
cion sobre la adquisicion de las competencias. Se cred un grupo de control y se evalu6 al alumnado
pre y post-actividad. Asi mismo, se elabor6 un cuestionario y se concluye que, a priori, esta técnica
innovadora contribuye a mejorar los resultados de evaluacion y ademas, es percibida como un buen
instrumento para complementar la docencia y adquirir las competencias.

PALABRAS CLAVE: innovaciéon educativa; competencias; juego de rol; educacion superior; con-
tabilidad.

1. INTRODUCCION

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), basado en el proceso de Bolonia, ha supuesto
un profundo cambio en el sistema educativo de los paises que lo suscriben. Tanto las instituciones,
como el profesorado y alumnado estan abocados a adaptarse a los nuevos desafios de una educacion
superior que fomente una sociedad més equitativa, activa y responsable donde la actualizacion de las
metodologias y la busqueda de nuevas formas de ensefiar, son piezas clave de la calidad educativa
(De Miguel, 2005).

La adaptacion al EEES nos ha llevado a la modificacion de la docencia universitaria en dos aspec-
tos estrechamente entrelazados: el aprendizaje basado en el alumnado y el impulso de la innovacion
docente. Desde esta doble perspectiva, las teorias modernas del aprendizaje efectivo sugieren que el
aprendizaje es mas eficaz cuando es experimental, activo y basado en competencias. De ahi que, el
sistema educativo superior del siglo XXI deba afrontar un cambio metodoldgico y de técnicas que
estén centradas en el alumno, donde el profesorado pase de ser un transmisor de conocimientos a un
mediador del aprendizaje, capaz de orientar al alumnado y de que éste se convierta en el protagonista
de su formacion (De Miguel, 2006b, Inda et al., 2008).

En una sociedad globalizada como la actual, el mercado laboral demanda unos perfiles profesionales
con una capacitacion personal critica. Es imprescindible que los individuos dispongan de unas habilida-
des y destrezas que les permitan afrontar los desafios de un mundo complejo y cambiante. No en vano,
las renovaciones en los sistemas educativos que se plantearon desde el EEES han hecho especial hinca-
pié en el fortalecimiento del analisis, del razonamiento y de la generacion de un conocimiento propio de
los estudiantes para poder resolver los problemas actuales y futuros (OCDE, 1999; De Miguel, 2005).
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Desde nuestra experiencia docente en la asignatura de Contabilidad, hemos observado que la clase
magistral no cubre este tipo de habilidades. La Contabilidad es una disciplina empirica pero some-
tida a la necesidad de adaptarse a los cambios que su entorno econdémico y social demanden, lo que
proporciona sobradas razones para potenciar el aprendizaje cooperativo y experiencial (Escobar y
Lobo, 2005; Calabor et al., 2018). En las disciplinas de Ciencias Sociales, el paradigma de aprender
haciendo es especialmente dificil de conseguir en las aulas. No existen laboratorios en los que se
pueda replicar la realidad para que el alumnado pueda tomar conciencia de las circunstancias que se
encontrara en su vida profesional. Sin embargo, para conseguir el reto de que el alumnado de las dis-
ciplinas de Ciencias Sociales aprenda a trabajar en grupo, a analizar problemas y a tomar decisiones
que le acerquen a las que deba tomar como futuro profesional, existen técnicas, como los juegos de
simulacion, y en concreto, el juego de rol, que se pueden desarrollar en el aula.

Los juegos de simulacion empresarial son abstracciones matematicas simplificadas de una situa-
cion real empresarial, por lo que permiten a los participantes, individual o en grupo, simular la di-
reccion de una empresa y la toma de decisiones (Hacer, 1960). Por ello, para el caso de la asignatura
de Contabilidad, el juego de rol puede ser una herramienta que permita acercar al alumno al mundo
profesional en el que ejercera (Aymerich y Gras, 2009; De Miguel, 2006b). De este modo, no sélo
se potencia la participacion activa del estudiante y se facilita su aprendizaje cooperativo, sino que
ademas, lo familiariza con la elaboracion y empleo de la informacion contable y le revelara la impor-
tancia de la Contabilidad en el proceso de gestion y toma de decisiones en las empresas (Escobar y
Lobo, 2005; Ortiz de Urbina et al., 2010; Calabor et al., 2018).

En un juego de rol, la experimentacion sustituye a la leccion magistral. Los estudiantes aprenderan
de su propia experiencia y el profesor se centrara en guiar al alumnado. Ademas, como los juegos de
rol se realizan en grupo, se favorece la discusion entre los participantes potenciando asi la comuni-
cacion oral, el andlisis o el trabajo en equipo (Mufioz y Huser, 2008). Por ello, esta técnica sirve para
contribuir a la consecucion de las competencias que se requiere en las asignaturas desde la entrada en
vigor de Bolonia.

El EEES ha procurado que el sistema educativo superior readapte el enfoque curricular y lo reo-
riente hacia una formacion por competencias que expresen lo que el estudiante debe saber, entender
y ser capaz de hacer al finalizar sus estudios (ANECA, 2013). Se entiende, por tanto, que las com-
petencias se han situado en el niicleo de la formacion universitaria (Alvarez y Yéniz, 2015) y que
la metodologia de ensefianza debe promover una renovacion permanente, centrada en el alumno y
adecuada al objetivo de adquisicion de las competencias vinculadas al perfil de cada titulacion (De
Miguel, 2006a; Michavila y Zamorano, 2007).

En este nuevo sistema educativo han sido las universidades, en colaboracion con las organizacio-
nes laborales y profesionales, las que han establecido una propuesta de las competencias comunes a
cualquier titulacion, lo que se conoce como competencias transversales o genéricas y otras compe-
tencias, las especificas, que son las relacionadas con cada area tematica y su profesion (Rodriguez y
Vieira, 2009).

El turismo es uno de los sectores econdmicos de mayor crecimiento mundial y se prevé que siga
creciendo (UNWTO, 2011). En Espafia, es uno de los sectores mas importantes y segun el Instituto
Nacional de Estadistica (INE), desde 2010, su evolucion en términos reales ha sido mejor que la del
conjunto de la economia espafiola. El sector reclama unos perfiles profesionales basados en la capa-
citacion de directivos del entorno turistico, por lo que el enfoque empresarial lidera los perfiles de la
formacion universitaria, aunque no es el Unico. La diversidad de actividades econdmicas y sociales
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que se desarrollan en torno al turismo hace que se origine un mercado laboral complejo y cambiante
en el que concurren distintas competencias profesionales y amplias necesidades formativas. Por ello,
tanto en Espafia como en Europa, se aborden sus estudios desde una perspectiva colectiva, global,
multidisciplinar y pluridisciplinar (ANECA, 2004).

Para conseguir estos objetivos, es necesario implementar un proceso de ensefianza/aprendizaje
cooperativo, en el que se fomente la capacidad de analisis del alumnado, la resolucion de problemas,
asi como la experiencia y toma de decisiones en el mundo profesional (Martin et al., 2007; Rodri-
guez-Conde et al., 2009). En este sentido y siguiendo a Alfaro et al. (2014) o Marcelo et al. (2015),
los juegos de simulacion y, en concreto el juego de rol en la asignatura de Contabilidad en el Grado
de Turismo, facilitaran que el alumno adquiera y desarrolle competencias, habilidades y destrezas que
cumplan con los requisitos demandados por las empresas y por la sociedad.

De ahi que el objetivo de este trabajo sea la valoracion de dicha herramienta en la asignatura de
Contabilidad en el Grado de Turismo. Se pretende analizar, por un lado, si el juego de rol permite
alcanzar unos resultados de aprendizajes medidos a través de una mejora en la evaluacion y, por otro
lado, se busca conocer el grado de satisfaccion de los estudiantes con esta técnica, asi como su per-
cepcion sobre la adquisicion de las competencias que contribuye a alcanzar la asignatura de Contabi-
lidad dentro de los estudios de Turismo.

2. MUESTRA Y METODOLOGIA. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
2.1. Descripcion del contexto

Hemos aplicado esta experiencia docente a la asignatura de Contabilidad que se imparte en el primer
cuatrimestre del segundo curso del Grado en Turismo. Esta asignatura es obligatoria, pertenece a la
Rama de Ciencias Sociales y Juridicas y tiene una carga lectiva de 6 créditos ECTS. Esta carga de
trabajo se concreta en actividades presenciales y no presenciales para el alumnado. Las actividades
presenciales se reparten en 40 horas de clases de teoria y 20 de clase practica y es en esta tltima donde
hemos desarrollado nuestra actividad.

La importancia de la asignatura de Contabilidad en el Grado de Turismo viene establecida por el
Libro Blanco del Titulo en Grado de Turismo (ANECA, 2004), que especifica los distintos Bloques
de Materias por Competencias (BMC) necesarios para un graduado/a en Turismo. En concreto, los
BMC son desarrollados por 10 Ambitos de Conocimiento (AmC) y éstos son clasificados como pri-
mordiales, basicos u optativos dependiendo de la importancia para el Grado. La asignatura de Conta-
bilidad esta integrada el Ambito de Conocimiento 2 que es considerado como Primordial y/o Bésico
para el desarrollo de todos los Bloques de Materias por Competencias (BMC). De ahi, que sea una
asignatura obligatoria en todos los planes de estudio de todas las universidades espafiolas.

Los objetivos generales que se persiguen con esta asignatura se enmarcan en las competencias
comunes Yy transversales de todos los titulos del EEES, del marco espafiol de cualificaciones para la
Ensefianza Superior, en las planteadas en el Plan de Estudios del Grado de Turismo clasificadas como
genéricas, especificas y generales de la UA y que pretenden dar respuesta a las demandas de sector
turistico respecto a la formacion y capacitacion de los graduados y graduadas.

En general, el desarrollo profesional de un/a Graduado/a en Turismo pasa habitualmente por la
ocupacion de cargos directivos como responsables de empresas u organizaciones relacionadas con el
sector turistico, por tanto, una de sus funciones principales serd la toma de decisiones basadas en la
informacion contable. Por ello, es necesario dominar la terminologia contable, conocer el proceso de
registro contable y comprender la metodologia de elaboracion e interpretacion de las cuentas anuales.
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Desde esta perspectiva, son objetivos de la asignatura la captacion y elaboracion de la informacion,
derivada de la actividad econdmica llevada a cabo por las empresas turisticas, asi como el analisis
sobre el patrimonio, la situacion financiera y los resultados obtenidos de acuerdo con la normativa
contable vigente.

En este sentido hay que recordar que, la informacion contable que emiten las empresas es elabora-
da, sintetizada, homogeneizada, sistematizada y transmitida mediante la contabilidad financiera, que,
apoyada en otras disciplinas, permite mostrar a los diversos agentes economicos un denominador
comun minimo con informacidn util para la toma de decisiones. Es por ello que en esta asignatura se
ensefian los conocimientos basicos de la Contabilidad, siendo su objetivo fundamental el aprendizaje
tedrico-practico de la contabilidad financiera, lo que capacita al estudiante para la elaboracion, com-
prension y transmision de informacion contable, orientada a la toma de decisiones de gestion en las
empresas. El conocimiento de las normas y procedimientos basicos contables es el paso previo para
avanzar en otras ramas relacionadas con la economia de la empresa.

Con el fin de concretar el objetivo de la asignatura se analiza su guia docente, donde se estable-
cen las competencias a adquirir por parte del alumnado. En cuanto a las competencias especificas
destacamos la capacidad de “Analizar, sintetizar y resumir criticamente la informacion econémica
patrimonial de las organizaciones turisticas”. En concreto, con esta experiencia docente se pretende
que el alumnado

a. Conozca los fundamentos de la teoria y técnica contable.

b. Conozca y aplique la normativa contable referida a las empresas del sector turistico. (Plan Ge-

neral de Contabilidad (PGC) y PGC de Pymes)
. Conozca y comprenda los aspectos generales del lenguaje contable.
. Identifique los hechos econdémicos a partir de documentos mercantiles reales
. Represente contablemente los hechos econdmicos a partir de documentos mercantiles reales

= o o0

. Conozca las aplicaciones y utilidad de la informacion contable

En definitiva, se trata de que el alumnado descubra como la contabilidad y su método especifico es
una herramienta imprescindible para obtener una aproximacion de la situacién econdmica, financiera
y patrimonial de la empresa, que posteriormente servird para que tanto agentes externos como inter-
nos a la organizacion puedan tomar decisiones razonadas.

En este sentido, el aprender a elaborar de forma sintetizada, homogeneizada y sistematizada la
informacion financiera de la empresa contribuird plenamente en el graduado/a en Turismo a alcanzar,
no solo estas competencias especificas, sino también contribuye a que el estudiante adquiera otras
competencias genéricas de la titulacion como son “la capacidad de aplicar sus conocimientos a su
trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por
medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de
estudio”, “la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de es-
tudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica
o ética” asi como, “la capacidad para usar herramientas TIC”.

2.2. Descripcion de la muestra y de los participantes

En esta experiencia docente, el profesorado es primordial porque, antes de iniciar la actividad, debe
concienciar al alumnado de que esta practica forma parte de un plan docente estructurado. Ademas,
debe explicar los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar asi como, los medios y procedi-
mientos necesarios para conseguirlos. Una vez iniciada la experiencia, el profesorado sigue orientan-

830  Ladocencia en la Enseiianza Superior. Nuevas aportaciones desde la investigacién e innovacién educativas



do y facilitando apoyo, asi como cualquier informacion de tipo conceptual que el alumno necesite. Es
necesario guiar al alumnado en la elaboracion de los registros contables de los distintos hechos eco-
ndémicos para que pueda aprender de sus errores y se alcance el objetivo de aprendizaje. Finalmente,
el profesorado evaluara la actividad fomentando la coevaluacion entre los participantes, generando
asi, una discusion y aportando sugerencias.

La muestra la forman 107 alumnos y alumnas matriculados en los dos grupos de mafiana (grupo 1
y grupo 2) de la asignatura de Contabilidad de segundo de Turismo del curso 2019/20. Se eligieron
solo los grupos de la mafana para que la experiencia contara con unas condiciones lo mas homoélogas
posibles, ya que ambos tienen a la misma persona docente. En cada uno de los estos grupos, ha habido
un subgrupo de control, conformado por alumnos y alumnas que no han desarrollado el juego de rol y
otro subgrupo que si que lo hizo. Los subgrupos de control tanto del grupo 1 como del grupo 2, reali-
zaron la practica como un enunciado mas de un supuesto de contabilidad y para quienes desarrollaron
la actividad como un juego de rol se les permiti6 trabajar por pares.

2.3. Instrumentos y procedimiento

La RAE define un juego de rol como un “juego en que los participantes interpretan el papel de un
personaje de ficcidn, en una historia de caracter misterioso o fantastico”, en nuestra experiencia, reali-
zamos un “juego de rol de una relacion comercial de una empresa del sector turismo. Un intercambio
de mercancias lleva asociado, por un lado, un agente que realiza una compra pero simétricamente,
existe un agente que vende. Asi, ante una factura de una compra de una empresa apareceran dos
agentes distintos: la parte compradora, que disfrutard de unos derechos pero también adquirira unas
obligaciones y, para los mismos hechos econémicos, con simétricos derechos y obligaciones, apare-
cera la parte vendedora. En una primera sesion, se inform¢ al alumnado de estas caracteristicas a tener
en cuenta para el juego asi como de los objetivos de aprendizaje de la actividad y del procedimiento
para conseguirlos.

Se puso a su disposicion, mediante su publicacion en los materiales del UACloud, el documento
mercantil objeto de la practica: una factura de un establecimiento turistico en la que aparecian multi-
ples hechos comerciales para representar contablemente.

Se definieron los grupos y la funcion que cada uno de ellos iba a representar dentro de la actividad,
de manera que el alumnado, de forma individual y autonoma, debia intentar registrar todas las opera-
ciones descritas en el documento mercantil publicado.

El juego se desarrollo con dos personajes relacionados por una misma factura: “Parte compradora
o comprador” y “Parte vendedora o vendedor”. Unas parejas de alumnos representaron contable-
mente los hechos econdmicos desde el punto de vista del comprador y otras parejas representaron
los mismos hechos econdmicos, pero desde la perspectiva del vendedor. Mientras realizaban los
asientos contables de los distintos hechos econdmicos, los grupos no podian tener relacion entre ellos.
Posteriormente, cada grupo presentd publicamente los registros contables de cada uno de los hechos
econodmicos que les habia tocado representar y se debatieron con el resto del alumnado, los motivos
por los que se habia registrado contablemente un hecho de una forma u otra.

Con la intencidn de evaluar la eficacia del juego sobre los resultados de aprendizaje se realizaron
dos test pre- y post-actividad, lo que sirvid para evaluar las competencias y conocimientos de la
asignatura en todo el alumnado implicado antes y después del juego. Los resultados obtenidos en
cada grupo han sido analizados mediante una prueba T-Student para muestras independientes, con
un intervalo de confianza del 95% y asumiendo igualdad de varianzas mediante la prueba de Levene
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(Sawilowsky, 2005). A través del estadistico t y del p-valor en la prueba T-Student, se contrasto la
hipétesis nula de igualdad de medias para cada grupo de alumnos y en cada momento del tiempo. Se
vio que aquel grupo que habia participado en el juego de rol, después de su experiencia, ofrecian unas
calificaciones mayores que sus compaferos del grupo de control.

Por otra parte, se realizd un cuestionario validado, dividido en 2 partes, para conocer el grado sa-
tisfaccion del alumnado con la actividad y la percepcion sobre el alcance de las competencias de la
asignatura. La primera parte del cuestionario hacia referencia a la informacion personal del alumno. La
segunda parte, dividida a su vez en 4 secciones, pretendia que el alumnado valorase mediante una es-
cala de Likert de 1 a 5, donde 1 es totalmente en desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo, diversos as-
pectos del aprendizaje mediante el juego de rol, sobre su eficacia para la adquisicion de competencias,
sobre las caracteristicas del juego, asi como la valoracidén de sus caracteristicas personales y grupales.

3. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Del analisis de los descriptivos pudimos ver que, en general, el alumnado partia de unas calificaciones
parejas. Antes de la prueba del juego de rol y frente a la misma prueba de evaluacion ambos grupos
de alumnos obtuvieron unos resultados similares y por debajo del 3. Sin embargo, después de reali-
zar el juego de rol y volver a evaluar al total del alumnado con una prueba comun, aquellos alumnos
y alumnas que habian participado en la experiencia docente arrojaron unas calificaciones que, por
término medio, fueron de un punto y medio superiores a las de sus compaiieros del grupo de control.

Tabla 1: Estadisticos descriptivos. Fuente: elaboracion propia

Grupo Media Desv. N

antes Control 2,0135 2,06340 78
Rol 2,8997 2,48412 29
Total 2,2536 2,20895 107

después Control 1,7051 2,20206 78
Rol 3,3759 2,56315 29
Total 2,1579 2,41133 107

El analisis de diferencia de medias recogido en la tabla 2 muestra unos resultados en linea con el
estudio de los descriptivos. Antes de realizar la prueba de rol, no existian diferencias estadisticamente
significativas entre las calificaciones de ambos grupos. Lo que viene confirmado por un p-valor de
0,06 (mayor de 0,05). Sin embargo, para el caso de las calificaciones obtenidas después de realizar el
juego de rol, las medias de ambos grupos de alumnos si que ofrecen diferencias significativas (p-valor
menor de 0,05).

Tabla 2: Prueba T-Student. Fuente: elaboracion propia

Prueba de Levene de

igualdad de varianzas Prueba t para igualdad de medias

Antes F Sig T Sig
1,87 0,17 -1,86 0,06
Después 1,03 0,31 -3,33 0,00
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Estos resultados apoyan lo que apuntan autores como Alfaro et al. (2014) o Marcelo et al. (2015)
quienes afirman que las metodologias didacticas mas adecuadas son aquellas que se basan en simula-
ciones lo mas cercanas posibles a la realidad, en las que el alumno tome un papel activo que le permita
adquirir unas competencias, habilidades y destrezas que cumplan con los requisitos demandados por
las empresas y por la sociedad. Sin embargo, en nuestro caso, aunque los resultados de evaluacion
han podido mejorar como consecuencia del desarrollo del juego de rol, no podemos darnos por sa-
tisfechos hasta que la media de las calificaciones post-actividad alcance la calificacion de corte para
superar la asignatura.

De la informacion extraida de la primera parte del cuestionario, encontramos que en la muestra, las
mujeres son mas del doble de los hombres. Lo cual tampoco es sorprendente porque la proporcion de
hombres y mujeres en el grado es de uno a tres. Respecto a la edad, el 41% tenia veinte o menos de
20 afios y el 24% era mayor de 25 afios.

En la tabla 3 se ofrecen algunos descriptivos de los otros cuatros bloques de preguntas que confor-
maban el cuestionario y que iban encaminadas a conocer las caracteristicas del juego de rol a titulo
individual de cada alumno, de forma grupal y el grado de consecucion de competencias asi como, de
los resultados de aprendizaje.

Tabla 3: Caracteristicas y valoracion del juego. Fuente: elaboracion propia

Media Moda Desv. Tip
Aspectos individuales 4,07 4 0,80
Aspectos grupales 3,90 4 0,90
Competencias 3,35 4 0,94
Resultados Aprendizaje 3,54 4 1,03

En relacion al bloque de preguntas sobre las caracteristicas individuales del juego de rol se les pas6
a los estudiantes diversas cuestiones y en general, todos los items fueron contestados de forma muy
positiva, lo que da una media de valoracion de las respuestas de un 4,02 sobre 5. De entre todos los
items, destacan por su mayor puntuacion el 12 con un (4,3) y el I7 con un (4,2) (Gréafico 1).

Grifico 1: Media de valoraciones alcanzadas por cada ftem.
Caracteristicas del juego de rol (individuales).
Fuente: elaboracion propia
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En general, de este bloque de items, podemos resaltar que los alumnos perciben que han participa-
do de forma activa y han podido desarrollar en el juego los conocimientos adquiridos en la asignatura
de Contabilidad Financiera. Ademas, dada la alta valoracion de los 12 y 17, el alumnado considera
que ha dedicado suficiente tiempo en el juego de rol y considera que éste puede ser muy util como
complemento de otros métodos de ensefianza, lo que va en linea con las afirmaciones de autores como
Aymerich y Gras (2009) y De Miguel (2006b).

Del anélisis de bloque de preguntas sobre las caracteristicas grupales del juego de rol pudimos
comprobar que, en general, todos los items estaban valorados con una media de 3,9 y de entre ellos,
destaca el 14 conun (4,3) y el I3 con un (4,2). Esto significa que un 88% de los alumnos piensan que el
juego de rol les ha permitido tener una relaciéon mas proxima con sus compafieros y que los miembros
de cada grupo han podido desarrollar su responsabilidad individual (Grafico 2). Luego, con el juego
de rol se favorece la discusion entre los participantes potenciando asi la comunicacion oral, el analisis
o el trabajo en equipo tal y como sefialan Muioz y Huser (2008).

Ademas, el 65% del alumnado est4a de acuerdo o bastante de acuerdo en que el “juego de rol” es
una herramienta con la que todos los miembros participan activamente en una simulacion de un grupo
que les permite aproximarse a la realidad (I5 e I7), por lo que siguiendo autores como Escobar y Lobo
(2005); Ortiz et al. (2010); Calabor et al., (2018), el juego de rol fomenta habilidades tales como el
trabajo en equipo, la resolucion de conflictos o la toma de decisiones que son necesarias para desen-
volverse en el &mbito empresarial actual (Martin et al., 2007; Rodriguez-Conde et al., 2009).

Grifico 2. Media de valoraciones alcanzada por cada ftem.
Caracteristicas del juego de rol (grupales).
Fuente: elaboracion propia

Respecto al bloque de preguntas sobre las competencias que el juego de rol contribuye a alcanzar,
hemos podido observar que, por término medio, el alumnado valora muy positivamente la aportacion
de la experiencia para la consecucion de las competencias tanto generales como especificas, estable-
cidas en la guia docente de la asignatura de Contabilidad y aprobadas por la ANECA, destacando el
ftem 2 al estar por encima de la media de este bloque de preguntas. En este caso, se puede decir que
de entre las competencias que el juego de rol ha contribuido mas a alcanzar se encuentra el desarrollo
de la capacidad de expresion del alumnado (I2) valorada en promedio con un (3,76) y la posibilidad
de aplicar sus conocimientos al mundo profesional (I3) cuya valoracion es de un 3,53 (Grafico 3), tal
y como ya habian enunciado autores como De Miguel (2006a) o Michavila y Zamorano (2007) quie-
nes afirman que la metodologia de la ensefianza debe promover la adquisicion de las competencias
vinculadas al perfil de cada titulacion.
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Grifico 3. Media de valoraciones alcanzada por cada Item.
Competencias genéricas y especificas.
Fuente: elaboracion propia

Por ultimo, del analisis de las contestaciones a las preguntas del bloque sobre la consecucion de
los resultados de aprendizaje, se pueden extraer similares conclusiones a las del bloque de compe-
tencias. En general, la mayor parte del alumnado considera que el juego de rol contribuye a alcanzar
los resultados de aprendizaje establecidos en la guia docente pero, en especial, un 88% del alumnado
encuestado considera que el juego les ha permitido aplicar sus conocimientos de Contabilidad a una
situacion real profesional con una valoracién media de 3,76 (Gréfico 4), en linea con los trabajos de
Escobar y Lobo (2005); Ortiz et al. (2010), Calabor et al., (2018) quienes afirman que los juegos de
simulacion permiten al alumnado acercarse a la realidad.

Grifico 4. Media de valoraciones alcanzada por cada Item.
Competencias genéricas y especificas.
Fuente: elaboracion propia

4. CONCLUSIONES Y REFLEXIONES FINALES

Este trabajo se centra en realizar una experiencia docente innovadora en la asignatura de Contabilidad
en el Grado de Turismo y valorar su éxito. El estudio se circunscribe a la asignatura de Contabili-
dad en el Grado de Turismo y se utiliza el juego de rol como herramienta didactica innovadora para
responder a los requerimientos de formacion del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES)
centrados, fundamentalmente, en al aprendizaje autonomo del alumno y en la obtencion de unos re-
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sultados de aprendizaje expresados en términos de competencias. De ahi que con este estudio se pre-
tenda analizar, por un lado, si el juego de rol permite mejorar los resultados de aprendizajes medidos
a través de la evaluacion y, por otro lado, se busca conocer el grado de satisfaccion de los estudiantes
con esta técnica, asi como su percepcion sobre la adquisicion de las competencias que contribuye a
alcanzar la asignatura de Contabilidad dentro de los estudios de Grado en Turismo.

Del anélisis de los resultados de las evaluaciones pre y post actividad tanto para el grupo de
alumnos que desarrollaron el juego de rol como de su grupo de control, se desprende que se han
producido diferencias significativas en las medias de las calificaciones de los dos grupos. En con-
creto, se puede apreciar que antes del juego de rol las calificaciones del alumnado eran similares en
ambos grupos, lo que se corroboraba con un p-valor>0,05 de la t-student. Esto es, no habia diferen-
cias significativas en las medias de las calificaciones de ambos grupos pero, después del realizar el
juego, el p-valor asociado al estudio de la t-student es menor a 0,05, por lo que se rechaza la hipo-
tesis nula de igualdad de medias entre ambos grupos. El grupo de alumnos que habia desarrollado
el juego de rol obtiene de media unas calificaciones superiores al grupo de control de 1,5 puntos
por encima, lo que va en linea con las afirmaciones de autores como Alfaro et al. (2014) o Marcelo
et al. (2015) quienes concluyen que, las metodologias didacticas basadas en simulaciones lo mas
cercanas a la realidad, en las que el alumno tome un papel activo son las que contribuyen mejor a
la adquisicion de competencias, habilidades y aprendizajes requeridos por la sociedad y que seran
evaluados. No obstante, a pesar de la existencia de diferencias significativas que muestra el analisis
estadistico sobre las medias de las calificaciones del alumnado, es necesario apreciar que, aunque el
juego de rol ha podido contribuir a la mejora de las calificaciones en aquel sub-grupo de estudiantes
que desarrolld la actividad, su empuje no fue lo suficientemente grande para que todo ese alumnado
aprobara el test post-actividad. En este caso, se podria decir que el juego de rol ha contribuido a
mejorar los resultados, pero seria necesario perfeccionar la actividad para obtener unos resultados
de evaluacion mas contundentes.

Del andlisis del cuestionario y respecto de la seccion sobre caracteristicas individuales del juego
se podria decir que, en general, el alumnado ha percibido muy positivamente el juego. En concreto y
dada la alta puntuacién (4,2 sobre 5) del Item 7 (I17) de esta seccidn, se puede decir que el alumnado
ha considerado la experiencia docente como una herramienta muy ttil, capaz de complementar otros
métodos de ensefianza. Lo que va en sintonia con las afirmaciones de autores como Aymerich y Gras
(2009) y De Miguel (2006b).

Ademas, el 65% del alumnado estaba de acuerdo o bastante de acuerdo en que el juego de rol era
un instrumento que favorecia la discusion entre los participantes potenciando asi la comunicacion
oral, el analisis o el trabajo en equipo. Por lo que siguiendo autores como Escobar y Lobo (2005); Or-
tiz et al. (2010), Martin et al., (2007), Rodriguez-Conde et al. (2009), Calabor et al. (2018) se podria
decir que el juego de rol contribuye a alcanzar habilidades que seran necesarias para desenvolverse
en el ambito empresarial y profesional futuro.

En relacion a las competencias y resultados de aprendizaje, el alumnado apuntaba a que el juego
del rol ha contribuido a adquirir algunas de las competencias genéricas y especificas de su titulacion.
En concreto, la mayor parte del alumnado coincide en que el juego del rol ha contribuido a desarrollar
su capacidad de expresion y el 88% afirma que le ha permitido aplicar sus conocimientos de contabi-
lidad al mundo profesional, lo que coincidiria con la linea argumental de profesores como De Miguel
(2006a) o Michavila y Zamorano (2007) quienes afirman que la metodologia de la ensefianza debe
promover la adquisicion de las competencias vinculadas al perfil profesional de cada titulacion.

836  Ladocencia en la Enseiianza Superior. Nuevas aportaciones desde la investigacién e innovacién educativas



En definitiva, los alumnos valoran muy positivamente la experiencia docente y consideramos que,
aunque la experiencia se limita a un solo curso académico 2019/20 es enriquecedora para el &mbito
de la docencia universitaria, ya que los resultados positivos de este tipo de practicas no estan siendo
aplicados y menos atn en el 4area de Contabilidad, en la que existen muy pocos estudios que contri-
buyan a desarrollar este tipo de juegos y los hagan mas eficientes.

Los resultados de este estudio pensamos que pueden aportar un valor afiadido a la investigacion
en la docencia universitaria de la Contabilidad, y en particular, a los métodos de ensefianza. Por lo
que seria interesante ampliar nuestra muestra en futuras investigaciones, permitiendo de este modo
generalizar y mejorar nuestros resultados.
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