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Extracto

El actual sistema educativo se basa en un aprendizaje activo por parte del estudiante enfocado
al desarrollo de competencias y, en este contexto, la gamificacién puede ayudar a mejorar el
proceso. La finalidad de la investigacion es describir una experiencia docente de implantacion de
gamificacion en materia contable y evaluar la adquisicién de competencias definidas oficialmente
como objetivo de dicha materia mediante el andlisis de la percepcién de docentes y estudiantes
(hombres y mujeres). La experiencia se realizd en el Master de Formacién del Profesorado de
la Universidad Complutense de Madrid y en los centros de educacién secundaria y formacién
profesional donde estos estudiantes de master actian como docentes en las practicas. Para
recabar su percepcion se utilizaron tres tipos de cuestionarios a posteriori, respondidos por los
estudiantes universitarios y por los docentes y el alumnado del ciclo formativo de grado superior.
La principal conclusién es que el profesorado percibe que la gamificacion contribuye signifi-
cativamente a la adquisicion de las competencias, pero los estudiantes no tanto. Observamos
también que se fomenta la interiorizacion de conceptos, la motivacion y el trabajo en equipo.
Este trabajo contribuye a la escasa investigacién empirica sobre el uso y la potencialidad de la
gamificacion como instrumento efectivo de aprendizaje en el area de la contabilidad.

Palabras clave: gamificacion; simulacion; serious games; aprendizaje activo; habilidades docentes;
competencias.
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Abstract

The current educational system is based on active learning by the student and is focused on the
development of competencies. Gamification can help to improve this process. The purpose of
the research is to describe a teaching experience of gamification in accounting matters and to
evaluate the acquisition of competences officially defined, by analyzing the perception of teachers
and students (men and women). The experience was carried out in the Master's Degree in Teacher
Training at the Universidad Complutense de Madrid, and in secondary education centers where
these Master's students act as teachers in their internships. To collect their perception, three
types of questionnaires were answered a posteriori by university students, and by teachers and
students of the higher-level training cycle. The main conclusion is that teachers perceive that
gamification contributes significantly to the acquisition of skills, but students not so much. We
also observe that the internalization of concepts, motivation and teamwork are encouraged.
This work contributes to the scant empirical research on the use and potential of gamification
as an effective learning tool in the accounting area.
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1. Concepto e importancia de la gamificacion

La ensenanza ha afrontado un cambio de paradigma en el que el modo de aprender (teo-
rias y enfoques de aprendizaje) y ensenar (métodos docentes) pasan a ser ejes fundamenta-
les de la misma. Las teorias modernas de aprendizaje efectivo sugieren que el aprendizaje
es mas eficaz cuando permite al alumno adquirir un papel activo (Marcelo et al., 2015). Este
paradigma conlleva buscar nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje (Pourghaznein
et al., 2015), siendo la ensefianza por gamificacion una de las posibles alternativas.

La gamificacién en el entorno educativo puede definirse como la utilizacién en el aula
(presencial o virtual) de juegos, sean de la naturaleza que sean, cuya finalidad principal no
sea el mero entretenimiento, sino ayudar a la formacion y aprendizaje de los estudiantes.

El término «gamificacion» hace referencia a los juegos utilizados en la formacion y edu-
cacion, tengan la naturaleza de simulacion, juego de rol (role playing), teatralizacién, serious
games (incluidos en ellos los videojuegos, mundos virtuales y realidad aumentada) o cual-
quier otro juego que ayude a adquirir conocimientos y capacidades.

Los términos «gamificacién», «simulacién», «<juego de rol», «teatralizacion» o «serious
games» son utilizados frecuentemente como sinénimos, aunque pueden diferenciarse ma-
tices entre ellos. Con la simulacioén se intenta representar con precision un fenémeno real
para apoyar el aprendizaje (Bratley et al., 1987) de forma que aproxime el juego a la vida
real. El juego de rol es un tipo de simulacion, la que se produce cuando los alumnos esceni-
fican situaciones, interpretando el papel de un personaje o cargo, pero sin argumento con-
creto. La teatralizacion es un juego de rol, pero con un argumento definido que es leido o
memorizado por el alumno. Por su parte, los serious games simplifican la realidad para que
el jugador obtenga simultaneamente aprendizaje y entretenimiento, es decir, en los serious
games el objetivo ludico es tan importante como el elemento educativo (Crawford, 1984).

Por tanto, segun nuestra definicion, la gamificacién es un concepto mas amplio que la
simulacion, el juego de rol o la teatralizacion, incluyendo cualquier juego que ayude a la ad-
quisicién de competencias, como, por ejemplo, la utilizacién de un dispositivo competitivo
para afianzar conocimientos en soporte informatico o teléfono movil (Socrative, Kahoot!,
Plickers, Menti, etc.). La implementacion de la gamificacion esta favorecida por los avan-
ces tecnoldgicos que relacionan el juego con dispositivos y plataformas (Deterding et al.,
2011; Hernandez et al., 2014) con los cuales los estudiantes estan cada vez mas familiari-
zados (Sanchez et al., 2020).
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La investigacién a nivel tedrico de la gamificacién como herramienta pedagdgica ha
sido bastante prolifica (Connolly et al., 2012). Muchos autores consideran que la gamifica-
cién es un método Util para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje y un recurso ade-
cuado para el desarrollo de competencias (Arias Aranda et al., 2010; Connolly et al., 2012;
Ferrero et al., 2018; Fito-Bertran et al., 2014; Gandia et al., 2008; Gee, 2009; Marcano, 2008;
Ranchhod et al., 2014; Ros y Conesa, 2013) que pasa por ser la cualidad mas deseable de
una herramienta pedagégica.

El aprendizaje basado en juegos permite la adquisicion y practica de competencias y ha-
bilidades como la colaboracion, la solucién de problemas, la comunicacion o el pensamiento
critico. Desde un punto de vista pedagdgico, las estrategias de gamificacion plantean un en-
torno donde tanto el contenido como la metodologia influyen en la mejor adquisicién de co-
nocimientos y habilidades practicas y en la resolucion de desafios y problemas (Ormazabal
Valladares et al., 2019; Svensson y Regnell, 2017). Por su parte, Kapp (2012) afirma que los
juegos son el entorno ideal para el aprendizaje, permiten aprender del error, estimulan el pen-
samiento critico y proporcionan al estudiante sensacién de control sobre su aprendizaje. Ade-
mas, son una forma de aprovechar el compromiso y la imaginacion del alumno. La gamificacion
permite a los participantes experimentar situaciones que son imposibles en el mundo real, ya
sea por razones de seguridad, de coste o de tiempo, pudiendo aprender de sus errores y ad-
quirir experiencia de forma segura (Connolly et al., 2009; Sedefo, 2010; Susi et al., 2007). El
juego debe servir para experimentar, probar multiples soluciones, explorar y descubrir la infor-
macion y los nuevos conocimientos sin temor a equivocarse (Aldrich, 2005), y es a partir de la
dicotomia entre aciertos y errores cuando se produce un mayor aprendizaje (Axelrod, 2006).

Aunque son muy numerosos los analisis tedricos sobre el aprendizaje y la educacién
con juegos, la literatura existente resalta la escasez de evidencia empirica que confirme
el optimismo sobre el potencial para el aprendizaje (Clark et al., 2016; De Freitas, 2006;
Ke, 2009; Michael y Chen, 2006; Rebele y StPierre, 2015; Tobias y Fletcher, 2012; Wouters
etal., 2009; Young et al. 2012). Por ejemplo, Connolly et al. (2012) realizan una revision sis-
tematica de la literatura sobre los juegos y su aplicacion en la educacién mostrando que
solo un 2 % incluyen evidencia empirica respecto al impacto del juego en los resultados
de aprendizaje. Ante esta situacion, es necesaria una mayor evaluacién empirica con el fin
de contrastar las hipétesis establecidas a nivel tedrico en relaciéon con las propiedades del
juego, sus caracteristicas y su efectividad en el proceso de aprendizaje.

Muchas investigaciones sobre el aprendizaje con gamificacion parten de la hipotesis de
que permite una mayor adquisicién de conocimientos por parte del alumno y, por tanto, que
los juegos por si mismos son capaces de mejorar la cantidad de los aprendizajes adquiridos.
Sin embargo, varias investigaciones con contrastacion empirica presentan dudas respecto a
su eficacia (Annetta et al., 2009; Bruhn et al., 2007; Connolly et al., 2012; Egenfeldt-Nielsen,
2004; Kebritchi et al., 2010; Taylor et al. 2017; Tobias y Fletcher, 2012; Wouters et al., 2009).
Incluso, algunos estudios que reconocen la percepcion positiva de los estudiantes sobre
la gamificacion advierten que tienen un horizonte temporal bastante pequeno, pues sus

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 22 (mayo-agosto 2022), pp. 67-102 | 71


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1138489116300206

M. A. Villacorta Herndndez E

percepciones positivas mayoritariamente son cau-

sadas por un efecto novedoso que disminuye en Entre las técnicas de gamificacién
un breve periodo de tiempo (Farzan et al., 2008). mas adecuadas para la ensefianza
de contabilidad, la doctrina destaca

Centrandonos en el estudio de la administra- aquella que simula la empresa en
cién de empresas, los juegos pueden definirse un escenario donde los estudiantes
como un medio de formacion con propdsito edu- asumen el rol de contables o
cativo a través de una abstraccion de un entor- empresatios, con un impacto en
no empresarial donde cada participante del juego la adquisicién de las competencias
debe asumir decisiones relacionadas con la gestion propias del perfil profesional

de la empresa o de otras areas especificas (Alonso
etal.,2019). En la misma linea, Gaete (2011) afirma
que los juegos de rol son valiosos para la formacién de administradores en conducta éticay en
el aprendizaje de contabilidad, finanzas, matematicas, estadistica, economia y derecho. Segun
Alonso et al. (2019), el uso de juegos formativos permite desarrollar destrezas, asociar y conec-
tar informacion y mejorar la capacidad de analisis en la formacion para la gestiéon empresarial.

Para el caso concreto de la ensefianza en contabilidad, también existen referencias
sobre la utilidad de la gamificacién. Segun Duff (2004), dentro de la ensefianza de la conta-
bilidad es necesaria la adopcion de estrategias de aprendizaje apropiadas que conduzcan
a mejorar el rendimiento académico y aumentar la capacidad del estudiante para aprender
a aprender. Entre las técnicas mas adecuadas para esta materia, la doctrina destaca las
que simula la empresa en un escenario donde los alumnos asumen el rol de contables o
empresarios, con un impacto en la adquisicién de las competencias propias del perfil pro-
fesional (Ros y Conesa, 2013).

2. Experiencias previas de gamificacién en contabilidad

Como evidencian Connolly et al. (2012), los estudios que analizan la aplicacion empirica
en el aula y su impacto en el aprendizaje en el area de economia y negocios son muy es-
casos. Unicamente un 6 % se corresponden al 4rea econémica y de los negocios, sin que
ninguno de ellos se dedique a disciplinas contables en ese momento. Tres afios mas tarde,
Rebele y St. Pierre (2015) y Apostolou et al. (2015), analizando las investigaciones realiza-
das en la ensefianza de la contabilidad por medio de gamificacion, concluian que apenas
existian experiencias reales en la practica educativa en materia contable.

Pese a los esfuerzos de algunos trabajos relatados a continuacion, el uso de la gamifi-
cacion en materias de contabilidad como herramienta didactica es muy escasa, lo cual es
totalmente incoherente con el desarrollo de los conceptos pedagdégicos, de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TIC), de los juegos en si mismos y de las caracteris-
ticas de los estudiantes.
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El germen de la gamificacion en contabilidad no se encuentra en la ensefianza oficial,
sino en las escuelas de negocios. Lindh et al. (2008) exploraron las ventajas e inconvenientes
de la utilizacion de este tipo de juegos en los cursos de negocios basandose en entrevistas,
cuestionarios y observaciones en clase. La conclusién mas destacada es que, mientras que
los profesores ven los juegos como buenas herramientas para el aprendizaje, un 73,10 %
de los estudiantes no perciben que los juegos de simulacion sean mas efectivos para el
aprendizaje que las lecturas o seminarios.

La primera experiencia destacable en la educacion universitaria se produce en Australia,
donde se utilizan desde 2016 dos juegos online en la UNSW Business School: Playco-
nomics, para la asignatura de Economia, y Playtax, para Derecho Tributario y Empresarial,
ambas del grado de Comercio. Aunque no son juegos exclusivamente contables, tienen
mucha relacion con la contabilidad.

Ademas, los mayores errores que cometieron los alumnos se produjeron en los aspec-
tos contables y financieros de la obtencion de deuda y ampliaciones de capital. Las prin-
cipales conclusiones a las que llegaron sus autores (Taylor et al., 2017), obtenidas a través
de encuestas a posteriori entre los alumnos, no fueron muy alentadoras. La utilizacion del
juego no tuvo un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes, llegando incluso a
afirmar que no mejor6 el conocimiento del alumnado.

La experiencia mas reciente es la de Gonzalez-Acosta et al. (2020), que proponen un apren-
dizaje por juego de rol con estudiantes de contabilidad que simulan una situacién empresarial
dentro del aula, en la que grupos de tres estudiantes asumen el papel de gerente, contable y
auditor interno, tomando decisiones vinculadas a la gestion y a la ética. Comparativamente,
se analiz6 otro grupo de estudiantes que recibié los contenidos por métodos tradicionales
unilaterales. A ambos grupos se les aplico un cuestionario tipo Likert para medir la motivacién
en todos los estudiantes. Mediante un cuasiexperimento contrastado por una ANOVA facto-
rial, se buscaron diferencias en las calificaciones por la incidencia del factor metodolégico y el
motivacional. Los autores concluyeron que existe una relacion entre las calificaciones de los
estudiantes y el desarrollo de contenidos propios de la carrera a través del juego propuesto.

En Espafia existen experiencias pioneras en

la implantacion de la gamificacién en materia En Espafia existen expetiencias
contable con resultados relevantes. La primera pioneras en la implantacién de la
experiencia docente, al limite de considerarse gamificacién en materia contable
gamificacion, fue realizada por Arquero Montafio con resultados relevantes. Algunas

y Jiménez Cardoso (1999) cuando aplicaron de las mis destacadas son las de
casos simulados en el aprendizaje del anali- Arquero Montafio y Jiménez

sis contable utilizando una muestra de control Cardoso (1999), Escobar Pérez

y elaborando cuestionarios para los alumnos. y Lobo Gallardo (2005), Ros y

Los autores de dicho estudio de investigacion Conesa (2013) y Calabor ez 4/. (2018)

concluyeron que las simulaciones permitian
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desarrollar distintas capacidades y motivaban mas que los métodos de ensefianza tradi-
cionales, basados Unicamente en clases magistrales y ejercicios.

Por su parte, Escobar Pérez y Lobo Gallardo (2005) aplicaron un juego de gestién hotelera
a 35 alumnos del curso 2002-2003 de la asignatura Contabilidad de Gestion. El andlisis se
realiz6 por medio de dos cuestionarios, uno anterior a la actividad y otro posterior (basado
en Arquero Montafio y Jiménez Cardoso, 1999), para analizar la actitud y percepcion de los
alumnos que habian utilizado el juego. Los autores concluyeron que los alumnos valora-
ron positivamente el impacto que habia tenido el juego sobre las habilidades adquiridas; y,
ademas, que esta innovacion metodoldgica desarrollé determinadas capacidades de toma
de decisiones, comunicacion y trabajo en equipo.

Ros y Conesa (2013) realizaron un juego de rol a estudiantes de Contabilidad Financiera y
Analisis de los Estados Contables en el grado de Administracion y Direccion de Empresas (ADE).
Los autores concluyeron que la simulacion fue adecuada para alcanzar un aprendizaje efectivo
y eficaz, segun la valoracion hecha por los alumnos a través de un cuestionario a posteriori.

Por ultimo, Calabor et al. (2018) describieron una experiencia docente con implanta-
cion de serious games en la asignatura Contabilidad de Gestién del grado de Finanzas y
Contabilidad. El objetivo era evidenciar su efectividad analizando la actitud previa de los
estudiantes y, finalmente, observando su posterior percepcion del aprendizaje, utilizando
cuestionarios en ambos casos. Los autores analizaron también la influencia del manejo
de las nuevas tecnologias y el género de la muestra. El juego empleado en esta investiga-
cion fue Platform Wars Simulation, desarrollado por el Instituto Tecnolégico de Massachu-
setts (Sterman, 2010). Se trata de una simulacion orientada hacia los problemas especificos
de mercados con externalidades cruzadas (multi-sided markets).

Los autores analizaron el impacto de la gamificacion en la adquisicion de competen-
cias. Para ello, aplicaron cuestionarios en estudiantes de contabilidad que demostraron
un aumento en la percepciéon del alumno de su capacidad de andlisis e interpretacion de
los costes empresariales. La diferencia funda-
mental con los trabajos previos es que, mientras

que los cuestionarios de Arquero Montafo y Ji- Entre las razones por las que
ménez Cardoso (1999), Escobar Pérez y Lobo existen tan pocas experiencias de
Gallardo (2005) y Ros y Conesa (2013) se ba- gamificacién en contabilidad en
saban en captar la percepcion de los alumnos la universidad destacan las dudas
sobre la asignatura, Calabor et al. (2018) dise- de los docentes sobre la utilidad de
fiaron el cuestionario para captar la percepcién estas herramientas, los problemas
que el alumno tiene de la gamificacion para la ad- de su introduccién en el aula y
quisiciéon de las competencias que aparecen en la escasa investigacién empirica

la guia docente de la materia. En el cuadro 1 se sobre su uso en el 4mbito de la
pueden observar las experiencias universitarias docencia en esta matetia

de gamificacion en contabilidad mas relevantes.
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Cuadro 1. Experiencias de gamificacién en contabilidad realizadas en la universidad

Au}or/a Descripcion Titulo/Pais Descripcion
(ano de .. Muestra v
oy de la actividad de la muestra del analisis
publicacién)
Arguero Montafio y Simulacion . . L
ey s Licenciatura Encuesta a posteriori.
Jiménez Cardoso de analisis de 72 alumnos. - )
de ADE/Espafia. Escala de Likert.
(1999). balances.
Escobar Pérez , Una encuesta a priori
Juego de Diplomatura en "
y Lobo Gallardo estion hotelera 35 alumnos. Turismo/Espana y otra a posteriori.
(2008). ¢ : pana. Escala de Likert.
Juegos online/ 40 alumnos Grado de Encuesta a posteriori
Taylor etal, (2017). o9 en 2015y . . posternort.
videojuegos. Comercio/Australia. Escala de Likert.
39 en 2016.
Calabor et al. Grado de Finanzas Una encuesta a priori
2018) ‘ Serious games. 80 alumnos. y Contabilidad/ y otra a posteriori.
' Espana. Escala de Likert.
. Grado de Encuesta
Taplin et al. (2018). Juego de rol. 60 alumnos. Auditorfa/Australia. a posterior.
Encuesta a posteriori
. Juegos Grado de con modelo de
Sl G (A educativos. e e ADE/Portugal. ecuaciones
estructurales.
Gonzalez-Acosta Juedo de rol 949 alumnos Grado de Contaduria  Encuesta a posteriori.
et al. (2020). 9 ' ' Publica/Ecuador. Escala de Likert.
o Master universitario
Dinamica : . Encuesta
Propuesta de esta 30 profesores y ciclos formativos .
) o compuesta de ) a posteriori.
investigacion. : y 170 alumnos.  de grado superior/ .
ocho juegos. Esparia Escala de Likert.

Fuente: elaboracion propia.

Entre las razones por las que existen tan pocas experiencias de gamificacion en conta-
bilidad en las aulas universitarias destacan las dudas de los docentes sobre la utilidad de
estas herramientas (Chin et al., 2009), los problemas de su introduccién en el aula, que se
constituyen como barreras efectivas a la hora de integrarlas en el proceso formativo (Chang,
1997; Faria y Wellington, 2004; Lean et al., 2006) y la escasa investigacion empirica sobre
su uso en el ambito de la docencia en contabilidad (Rebele y St. Pierre, 2015). Por ello,
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parece necesario desarrollar investigaciones sobre la gamificacion en las materias relaciona-
das con la ciencia contable, ya sea como eje principal o como aspecto integrado en estrate-
gias empresariales. Y entre ellas, lo mas relevante seria investigar el impacto del aprendizaje
en experiencias en las que su uso se contextualice en la guia docente de la asignatura.

3. Descripcion de la herramienta Supercontable al Rescate

En esta investigacion se va a evaluar la experiencia docente con la aplicacion de una
herramienta pedagdgica en la ensefianza de la contabilidad denominada «Supercontable
al Rescate» que consta de ocho juegos que pasamos a describir a continuacion.

3.1. Kahoot!, Socrative, Plickers y Menti

Toda la clase participa en una Unica actividad. Estas herramientas son empleadas como
gancho motivador de la utilidad de la informacion contable, de los principales usuarios de la
informacién contable y de la importancia de cada uno. A lo largo del desarrollo de la asig-
natura, intercalada entre el resto de actividades, es también utilizada como juego para eva-
luar el grado de aprendizaje de los conocimientos adquiridos.

3.2. Clase inversa con videos gamificados

La implementacion de clase inversa con videotutoriales gamificados es aplicada a todos
los alumnos conjuntamente, en parte en clase, en parte en su domicilio. En los tutoriales, de
duracion inferior a 10 minutos, se explican los contenidos de la asignatura por medio de ejem-
plos y casos resueltos. El alumnado debe visualizar los videos y responder a las preguntas
insertadas en los mismos con ayuda de la herramienta Edpuzzle. De este modo, antes de la
sesion, el docente conoce a los alumnos que han visualizado los tutoriales, el resultado del
cuestionario y las posibles dificultades. Este sistema permite empezar la clase resolviendo
las dudas que hayan surgido vy, al disponer de mas tiempo de trabajo en el aula, ayudar a
resolver las dificultades que se presentan en las actividades practicas. El Ultimo apartado de
cada video no esta solucionado porque ha sido disefiado para resolverse en clase.

Estos videos resultaron providenciales en la época de la pandemia, cuando se produje-
ron multiples bajas temporales individuales de alumnos tras ser positivos en coronavirus o
por recomendacion de aislamiento debido al contacto directo.

Los videos se complementan con técnicas de aprendizaje cooperativo (lapices al centro,
cabezas numeradas, folio giratorio, etc.). La técnica con mejores resultados es la de lapices
al centro, donde se crean grupos de cuatro alumnos y se les entrega el enunciado con asien-
tos contables. Por turnos, uno de los miembros del grupo lee el enunciado de un asiento y
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se asegura de que los compafieros aportan ideas y llegan a una respuesta consensuada. A
continuacion, es otro estudiante el que guia el trabajo y, asi sucesivamente, distribuyéndose
un asiento por persona hasta que finalice el tiempo que dure la dinamica.

3.3. Teatralizacion

La tercera dinamica, en la que participa toda la clase simultaneamente, consiste en la
teatralizacion de situaciones en el aula para analizar las hipoétesis y los principios contables
con 11 diferentes personajes en cuatro escenas distintas. La simulacion de situaciones pro-
pias de su futura profesion con propdsitos pedagdgicos puede enmarcarse como una es-
trategia de gamificacién orientada hacia el aprendizaje. Se trata de una actividad recreativa
de representacion de personajes bajo un guion y un argumento perfectamente definidos y
leidos o memorizados por el alumno en clase (esa es la diferencia con el juego de rol, donde
el alumno improvisa un argumento tras una definicién previa esquematizada de un guion).

3.4. Juego de rol

El aprendizaje mediante la didactica de gamificacion por medio de un juego de rol en
contabilidad debe simular un ambiente de empresa u organizaciéon para generar experien-
cias profesionales que impacten en su formacién. El juego de rol propuesto esta basado
en las experiencias de Fominykh et al. (2017), Wills (2011) y Gonzalez-Acosta et al. (2020).
Su objetivo es que el estudiante sea capaz de construir los conceptos desde la experiencia
de la situaciéon y se forme un criterio valorativo personal, actuando dentro de su personaje
y observando el resto de representaciones.

La dinamica busca estudiar situaciones simuladas de ambientes empresariales relacio-
nadas con aspectos de gestién empresarial, de organizacion empresarial y de componentes
éticos que generen discusion, valoracion, reflexién y experimentacién en el estudiante. En
concreto, el juego consiste en una simulacién donde el estudiante, en una situacion empre-
sarial recreada y concreta, debera tomar decisiones dentro del ambito profesional y ético
en un ambiente moderado por el docente. Todos los alumnos son divididos en equipos de
cuatro estudiantes, donde por sorteo se asignara uno de los cuatro papeles, que son pues-
tos de trabajo habituales dentro del mundo de los negocios que podrian ser ocupados por
el alumno al terminar sus estudios. Los estudiantes de cada uno de los grupos asumen uno
de los cuatro papeles: gerente financiero, representante de los accionistas, contable o au-
ditor interno de la empresa. A continuacion, se desarrolla la representacién del juego de
rol por cada grupo de cuatro estudiantes que es observada por el resto del alumnado en el
espacio del aula, simulando la oficina, mientras que el docente actia como moderador. La
dinamica consiste en tres escenarios comunes en una organizacién. En el cuadro 2 aparece
descrita la forma en que se disefa el juego, detallando los tres escenarios.
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Descripcion

del juego

Preparacion.

Formacion en
equipos de cuatro
estudiantes.

Escenario 1.

Actitud ante
la crisis.

Escenario 2.

Actitud ante los
problemas de
comunicacion

Escenario 3.

Actitud ante
el fraude.

Cuadro 2. Desarrollo del juego de rol

Escenario

Asignacién del papel a cada estudiante:
representante de accionistas, gerente,
contable y auditor interno.

Docente: moderador.

En una pyme con resultados anuales
desfavorables, el representante de ac-
cionistas se alarma y amenaza al ge-
rente con destituirle, por lo que evalla
la situacion econdémico-financiera y de-
saffa al resto de componentes a buscar
alternativas para mejorar los resultados.
El contable y el auditor interno tienen
que involucrarse en la gestion desde su
perspectiva.

En una multinacional con resultados anua-
les desfavorables se plantea una fusion
en la que cada sujeto vela por sus intere-
ses particulares. El representante de los
accionistas y los gerentes son partidarios
de que se alcance la fusién con unas mo-
tivaciones reales y otras aparentes. Igual
ocurre con el contable y el auditor interno,
pero esta vez siendo contrarios a que la
fusion se alcance.

En una pyme con resultados anuales fa-
vorables, el gerente propone al contable
y al auditor interno la alteracién de cifras
en los estados financieros para disminuir
el pago de impuestos en favor de los
propietarios. El gerente desafia el com-
promiso con la organizacién del conta-
ble y el auditor interno, que tendran que
posicionarse. Mientras, el representante
de los accionistas ofrece su punto de
vista interesado.

Objetivos de aprendizaje

Desarrollar en los estudiantes valores y
pensamiento critico de compromiso y
proactividad.

Desarrollar capacidades de anélisis, com-
paracion y proyeccion de resultados.

Desarrollar habilidades relacionadas con
la administracion y el manejo de procesos.

Analizar la importancia de las relaciones
humanas dentro de la organizacion y sus
intereses particulares.

Desarrollar habilidades de liderazgo y
gestion de recursos humanos.

Analizar la importancia de las relaciones
humanas dentro de la organizacion y sus
intereses particulares.

Desarrollar en los estudiantes valores éti-
cos Yy colocarlos en la situacion de decidir
ante la propuesta del fraude.

Relacionar los valores éticos con los prin-
cipios del cédigo de ética del contable y
el marco de informacion aplicable.

Desarrollar habilidades de deteccion de
riesgos de auditorfa y presentacion de la
informacion financiera.

Fuente: elaboracién propia.
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Después de cada recreacién, el docente moderador debe fomentar un debate con
los estudiantes que participaron y con el resto del aula. El profesor debera orientar el
analisis hacia temas como la gestion, la organizacion empresarial, la gestiéon de recur-
sos humanos, la teoria de la agencia, la ética y el compromiso profesional, que permitan
relacionar y concretar conceptos. La comprension de estos temas se evalla posterior-
mente por escrito.

3.5. Simulacién en un entorno de competencia empresarial con
proceso productivo y calculo de costes de produccion

Esta dinamica es realizada por la totalidad de la clase, dividida en equipos de siete alum-
nos. Los objetivos del aprendizaje son tres: desarrollar la capacidad de los paradigmas con-
tables para sustentar la toma de decisiones, identificar aspectos que hay que tener en cuenta
en la elaboracion y eleccion de técnicas de toma de decisiones vy, por ultimo, fomentar la
capacidad del alumno para elaborar y utilizar documentos de contabilidad de gestién con
el objetivo de ayudar en el proceso de toma de decisiones.

El profesor maneja un documento (guia docente) donde se recogen los objetivos, el de-
sarrollo de la dinamica y los elementos para fomentar el debate. El alumno recibe un enun-
ciado en dos formatos: PowerPoint comun para todos y documento de Word personalizado.
En el enunciado aparece que un grupo empresarial ha adquirido una empresa dedicada a
la fabricacion y venta del producto Matrioshka, que consiste en un juego de tres cubos de
papel (de bordes pegados con cinta adhesiva) asimilable a las tipicas mufiecas rusas, exis-
tiendo cuatro posibles alternativas de fabricacién (con longitudes y disefios detallados) con
diferente precio de venta cada uno.

La organizacion fisica de la empresa se divide en una planta industrial y en una oficina.
La planta esté situada en el Parque Empresarial Campo de las Naciones de Madrid, alqui-
lada por un precio que aparece en el contrato entregado al alumno. En la planta trabajan
cinco operarios que realizan las siguientes tareas: disefio, cortado, armado, supervisor
que realiza las tareas de control de calidad y preparacién de la informacion contable
para la toma de decisiones y adjunto a la direccion, que intercomunica la planta con
el director.

Las oficinas, situadas en la Gran Via de Madrid (los alumnos también deben analizar este
contrato de arrendamiento entregado), cuentan con un director (decide sobre compras y
contrataciones, produccion y ventas) y un asistente.

En la documentacion comun, cada alumno recibe una detallada informacién sobre el
mercado, en el que el Unico cliente de mercado adquiere toda la produccién que se desee
vender (la retira directamente de la fabrica) con la condicion de que supere su propio control
de calidad. El proveedor también es unico, estableciendo los precios de compra y venta de
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forma detallada. En la informacién del mercado se recogen los tipos de interés, el precio
de alquiler trimestral de las maquinas de disefio, cortado y pegado y los costes laborales
completos (incluidos sueldos y cuota patronal a la Seguridad Social). Como se puede ver
a continuacién, la dinamica del ejercicio aparece resumida en el cuadro 3.

Cuadro 3. Dindmica de simulacién empresarial

Preparacion inicial:

e Definicion de roles. Equipo completo 5 min
¢ Organizacion. (oficina y planta).
e |nformacion de los roles.
Decidir entre compras y otros. . '
arentr prasy ot Director y asistente ;
(En la venta, los proveedores ofrecen folios, tijeras, celo, e 1 min
regla y seguro). '
Separacién en oficinas y planta. Oficina y planta. Discrecional.
Primer trimestre de produccion. Equipo completo & i
min
(planta).
Informe del supervisor al director. Director y supervisor ) )
. Discrecional.
(oficina).
Decidir entre ventas, compras y otros. Director. 2 min
Entrega de produccion y recepcion de materia prima. Supervisor. Discrecional.
Repetir tareas y tiempos (2.° trimestre).
Repetir tareas y tiempos (3.%" trimestre) (alteracion de las
condiciones de fabricacion).
Repetir tareas y tiempos (4.° trimestre) (rotura de maquinas).
Rellenar encuesta. Equipo completo. 12 min
Debate y conclusion. 1h

Fuente: elaboracion propia.
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Los alumnos reciben unos estados financieros iniciales, que tendran que ser continua-
dos por ellos con la realizacion de unos estados financieros finales al cierre del ejercicio.
Ademas, los estudiantes deben preparar un documento final que responda a 12 preguntas
en dos escenarios:

e Considerando Unicamente la experiencia vivida en la simulacion.

e Considerando lo que deberia ser, tras haber realizado la experiencia.

Ademas, el alumno debe identificar la diferencia entre ambos escenarios y analizar su
causa. La ultima parte de la dinamica es un debate conducido por el profesor, tras el que
este ofrece unas conclusiones finales con ayuda del documento «guia docente» que posee
desde el inicio.

3.6. Actividad financiera, bancaria y seguros con PlayPension
Mapfre

La dinamica es realizada simultaneamente con varios tableros de un juego de mesa por
todos los alumnos de la clase, que son divididos en grupos de seis. PlayPension es un juego
de simulacién financiera que permite concienciar sobre la importancia del ahorro a largo
plazo, ensefiar a manejar presupuestos de ingresos y gastos, entrenar la liquidacion de los
impuestos empresariales e identificar instrumentos para afrontar imprevistos en el futuro.

Sus intuitivas reglas posibilitan que sea una eficaz herramienta educativa para aprender
jugando en el aula. El juego fomenta el trabajo en equipo, ya que la toma de decisiones se
realiza de forma consensuada.

3.7. Logistica con Dia de mercado

La dinamica es realizada simultaneamente con varios tableros de un juego de mesa por
todos los alumnos de la clase, que son divididos en grupos de seis. Dia de mercado es un
juego de mesa con grandes posibilidades de docencia. Es un juego competitivo de planifi-
cacioén empresarial en el que los participantes, en el rol de comerciantes, deben colocar sus
puestos de venta en mejor ubicacién que el resto de los jugadores dentro del tablero que
representa el mercado, aunque el resto de jugadores pueden colocar mesas de mercadillo
en el camino de distribucién para entorpecerlo.

El juego tiene prevista una figura que supervisa que la plaza del mercado no esté dema-

siado abarrotada, asi que frecuentemente los jugadores perderan sitios ya reservados. Esto
puede hacer que los puestos de carne, lacteos, pescado y refrescos estén al otro lado de
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la plaza del mercado, lejos del camién de reparto que trae los productos frescos. Durante
el desarrollo de la actividad, los alumnos tendran que decidir si quieren asegurarse la re-
serva de los mejores sitios pagando mucho dinero o arriesgarse a esperar a que aparezca
un hueco barato y bien situado en un momento posterior de la partida. Ganara el grupo de
alumnos que mejor coloque sus cuatro puestos de mercado o quizas el que mejor dificulte
la distribucion de los productos de los demas comerciantes. El juego fomenta el trabajo en
equipo, ya que la toma de decisiones se realiza de forma consensuada.

3.8. Break out: Salvando a Bianchini

Salvando a Bianchini es un break out (escape room) realizado simultaneamente por todos
los alumnos, divididos en cuatro grupos, que pone en practica la mayoria de resultados de
aprendizaje del curso. El material utilizado esta basado en el documento elaborado por el
Ministerio de Educacién y Formacion Profesional (2020).

En cada uno de los cuatro dias previos al desarrollo del break out, el alumnado recibe
por correo electrénico informacién sobre los personajes que van a configurar la narrativa
del proyecto, despertandose asi su curiosidad.

El dia sefalado, el aula esta preparada para recrear el ambiente en el que tiene lugar la
actividad: una oficina en la que alguien habia causado destrozos, rompiendo y desorde-
nando informacion importante. En concreto, el proceso contable de cuatro empresas de un
mismo grupo empresarial, denominado «Grupo Bianchini».

A modo de introduccién se proyecta un video con la narrativa y la situacion limite en la
que se encuentra Chiara Bianchini. La situacién de partida es que acaba de salir del hospi-
tal y debe presentar el impuesto de sociedades de las cuatro empresas del grupo. El con-
table ha desaparecido y ya tenia problemas fiscales previos, por lo que no puede fallar en el
plazo. El mafioso local esta detras de esta situacion, dispuesto a todo para hundir a Chiara.

Tanto el ambiente del aula como el video intentan crear una historia al estilo de las pe-
liculas de la mafia, en la que los estudiantes deben actuar como héroes salvadores gracias
a los conocimientos contables que poseen. Cada equipo debe realizar el ciclo contable de
una empresa diferente, de las cuatro que forman el grupo.

Las pistas son de tres tipos: mensajes de voz del contable, pistas escritas con jugo de
limén y claves escondidas en sitios insospechados. Dichas pistas les permitiran ordenar y
completar los libros contables (desordenados e incompletos) y asi poder concluir la obten-
cion de las cuentas anuales de cada empresa. Si es asi, entre los cuatro equipos consiguen
la llave para poder salir del aula.
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4. Experiencia docente implementando la herramienta peda-
gdgica Supercontable al Rescate

Esta investigacion realiza una experiencia do-

cente en la ensefianza de la contabilidad, intro- Esta investigacién realiza una
duciendo la gamificacion como herramienta expetiencia docente en la

pedagogica para obtener una mejora en su perfil ensefianza de la contabilidad,
competencial, intentando aportar evidencia em- introduciendo la gamificacién

pirica de su eficacia mediante la percepcion del
docente y del alumnado sobre ella. La experien-
cia consiste en la aplicacion de la herramienta
pedagogica denominada «Supercontable al Res-
cate» durante tres cursos escolares. Al igual que
la mayoria de sus predecesoras, la investigacion
se basa en la realizacion de encuestas a posteriori
validadas por la escala de Likert. Los tres rasgos
diferenciales de esta experiencia docente res-
pecto al resto de experiencias previas sobre gamificacién en contabilidad son que con ella
se obtiene informacién de la percepcion de los alumnos, pero también de los profesores
(véase apartado 4.1); el medio para conocer si produce una mejora educativa es a través
del cumplimiento de las competencias generales y especificas de la asignatura en la que
se implementa (véase apartado 4.2); y analiza tanto el nivel educativo universitario como de
educacién secundaria (véase apartado 4.3).

como hetramienta pedagbgica
para obtener una mejora en su
perfil competencial, intentando
aportar evidencia empirica de su
eficacia mediante la percepcion
del docente y del alumnado

4.1. Importancia del docente

La doctrina tedrica consensua que la gamificacion requiere de la participacion activa del
estudiante, reconociendo que el alumno debe estar atento, entender las reglas, reflexionar
para mejorar su experiencia buscando alternativas que favorezcan su posicién y actuar con
imaginacion y sentido comun (Bokyeong et al., 2009; Salen y Zimmerman, 2003; Schrage,
2001; Zyda, 2005).

Los autores inciden en que, para alcanzar el objetivo educativo, la gamificacion debe
hacer consciente al alumno de los conocimientos que esta adquiriendo a través del juego
(Gros-Salvat, 2009, 2014), pero, aunque esto es cierto, el objetivo nunca se conseguiria si el
docente no fuese también consciente de ello. Enmarcar la actividad permitira, por un lado,
mejorar el conocimiento sobre aspectos relevantes de la utilizacién del juego en el aula y,
por otro, determinar las estrategias metodolégicas adecuadas para su introduccién como
recurso educativo (Rodriguez-Hoyos y Gomes, 2013).

Una de las novedades de la presente investigacion es la valoracion maxima concedi-

da a la planificacién, motivacién e importancia del docente. El éxito de la dinamica de-
pende de que se realice con una planificacion cuidadosa y de que concluya cada ronda
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con una discusién posterior (Gordon y Thomas,

2018). Para que se alcance el objetivo, el do- El éxito de la dinamica depende de
cente tiene que sentirse comodo con el juego, que se trealice con una planificacién
gestionando adecuadamente los tiempos, los cuidadosa y concluya cada ronda
materiales, etc., los equipos y realizando una con una discusién postetior

asignacion correcta de papeles (Baruch, 2006).

El papel de los profesores en esta experiencia docente es esencial. Deben ser cons-
cientes de que la actividad se enmarca dentro de un plan docente estructurado, es decir,
es una herramienta para conseguir un fin, por lo que deben interiorizar qué objetivos de
aprendizaje se pretenden alcanzar y qué medios y procedimientos son necesarios para
conseguir dichas metas u objetivos. Una vez comenzada la aplicacion de las actividades
de gamificacion, el profesor debe seguir orientando al alumno, facilitandole apoyo, plan-
teandole estrategias que ha de seguir, asi como informacion de caracter conceptual que
va precisando a lo largo del desarrollo de la actividad, fundamentalmente relacionado todo
ello con el andlisis e interpretacién de los resultados obtenidos. Debe guiar al alumno en
sus decisiones para que no pierda de vista el objetivo de aprendizaje y para que pueda, en
su caso, aprender de sus errores, analizando e interpretando la informacién. Finalmente, el
profesor evalia constantemente la actividad, dinamizando el proceso y fomentando la coeva-
luacién entre los participantes de la actividad,
generando la discusion, dirigiendo el consen-

so y facilitando la aportacion de sugerencias. Para que el analisis sea completo,
es necesario evaluar empiricamente
Por todo lo anteriormente expuesto, para que a todos los participantes, tanto al
el andlisis sea completo, es necesario evaluar alumnado como 2a los docentes

empiricamente al alumnado y a los docentes.

4.2. ldentificacion de si Supercontable al Rescate produce una
mejora educativa a través del cumplimiento de las com-
petencias generales y especificas

El principal problema de los estudios empiricos sobre la gamificacion en el aprendizaje
es que obvian el marco de desarrollo curricular en el que se integran, por lo que evidencian
la eficacia del juego en la adquisicién de determinadas competencias, pero aisladas o des-
contextualizadas. El objetivo perseguido al realizar una experiencia de innovaciéon educativa
basada en gamificacién debe ser que el alumno adquiera y desarrolle competencias, habilida-
des y destrezas que se adapten a las necesidades curriculares (Squire, 2008), que cumplan
con los requisitos demandados por las empresas y la sociedad y que, por tanto, minoren la
distancia entre teoria y realidad. Sin embargo, la practica totalidad de trabajos previos sobre
gamificacion relacionan las competencias demandadas a los ciudadanos por la sociedad
para, posteriormente, evidenciar que un determinado juego permite practicar alguna de las
competencias relacionadas (Romero y Turpo Gebera, 2012 y Zamora Rosello, 2010). Es decir,
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se estudia la eficacia en la adquisicion de competencias sin tener en cuenta cémo se inte-
gran en el proceso formativo y curricular, por lo que es dificil llegar a conclusiones sobre su
impacto educativo. El que si lo realiza es el estudio de Calabor et al. (2018), pero su mues-
tra es menor y menos diversificada. Esta es la principal deficiencia de los estudios previos,
pero no la Unica. La totalidad de ellos aplican una metodologia dificilmente extrapolable al
resto de experiencias y, ademas, los experimentos son muy cortos y no proporcionan datos
longitudinales. Ambas deficiencias ya fueron apuntadas por McClarty et al. (2012).

Por todo ello, en esta investigacion se analizan los resultados de una experiencia docente
sobre la gamificacion para evaluar si con ella el alumno adquiere y desarrolla las compe-
tencias, habilidades y destrezas que se adapten a las necesidades curriculares. Para poder
interrogar sobre si se adquieren, el primer paso es analizar con detalle las competencias
generales y especificas de la asignatura donde se imparte.

Nuestro trabajo plantea una metodologia de gamificacion mediante el desarrollo de ocho
juegos para estudiantes del Master de Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO), Bachillerato, Formacién Profesional (FP) y Ensefanzas de Idiomas de la
Universidad Complutense de Madrid (Plan de estudios: 0633 —Master Universitario en For-
macion del Profesorado de Educacion Secundaria 2009-2010-), especialidad Economia y
Administracion de Empresas.

Este master se imparte en la Facultad de Ciencias Economicas y Empresariales de la
Universidad Complutense de Madrid y forma a futuros profesores de educacién secundaria.
Estos alumnos, luego profesores, podran aplicar la misma herramienta a sus alumnos en los
centros de ensefianza cuando realicen las practicas obligatorias para obtener el titulo de mas-
ter universitario e incluso en las posteriores clases a lo largo de su actividad docente futura.

Gracias a esto, la herramienta tiene una doble dimension formativa y también de evalua-
cion. Por un lado, de los profesores del master sobre los futuros profesores de educaciéon
secundaria y, por otro, de los alumnos del master en el papel de profesores de secundaria
de alumnos de ESO, bachillerato y FP en centros educativos de la Comunidad de Madrid.

La asignatura del master a la que hemos aplicado esta experiencia docente es Didac-
tica de ADE, que tiene caracter de obligatoria y le corresponden 5 ECTS (european credit
transfer and accumulation system). Las competencias generales de la asignatura son las
mostradas a continuacion:

e G.1. Conocer los contenidos curriculares de las materias relativas a la especiali-
zacion docente correspondiente, asi como el cuerpo de conocimientos didacticos
en torno a los procesos de ensefianza y aprendizaje respectivos. Para la forma-
cién profesional se incluira el conocimiento de las respectivas profesiones.

e G.2. Planificar, desarrollar y evaluar el proceso de ensefianza y aprendizaje po-
tenciando procesos educativos que faciliten la adquisicién de las competencias
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propias de las respectivas ensefanzas, atendiendo al nivel y formacion previa
de los estudiantes, asi como la orientacién de los mismos, tanto individualmente
como en colaboracion con otros docentes y profesionales del centro.

G.3. Buscar, obtener, procesar y comunicar informacion (oral, impresa, audiovisual,
digital o multimedia), transformarla en conocimiento y aplicarla en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en las materias propias de la especializacion cursada.

G.4. Concretar el curriculo que se vaya a implantar en un centro docente participando
en la planificacion colectiva del mismo. Desarrollar y aplicar metodologias didacticas
tanto grupales como personalizadas, adaptadas a la diversidad de los estudiantes.

Por su parte, las competencias especificas de la asignatura son las siguientes:

CE.17. En el caso de la orientacion psicopedagégica y profesional, conocer los
procesos y recursos para la prevencion de problemas de aprendizaje y convivencia,
y los procesos de evaluacién y de orientacion académica y profesional.

CE.18. Conocer los desarrollos tedrico-practicos de la ensefnanzay el aprendizaje
de las materias correspondientes.

CE.19. Transformar los curriculos en programas de actividades y de trabajo.
CE.20. Adquirir criterios de seleccion y elaboracién de materiales educativos.

CE.21. Fomentar un clima que facilite el aprendizaje y ponga en valor las aporta-
ciones de los estudiantes.

CE.22. Integrar la formacidn en comunicacion audiovisual y multimedia en el pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje.

CE.23. Conocer estrategias y técnicas de evaluacion y entender la evaluacion
como un instrumento de regulacién y estimulo al esfuerzo.

CE.24. Conocer y aplicar propuestas docentes innovadoras en el ambito de la espe-
cializacion cursada.

CE.25. Analizar criticamente el desempefio de la docencia, de las buenas practi-
cas y de la orientacion utilizando indicadores de calidad.

Igualmente, la herramienta también ha sido implementada en centros de educacion se-
cundaria de la Comunidad de Madrid. Aunque los alumnos del master la han aplicado en
varias asignaturas, Unicamente hemos tenido en cuenta una de ellas para el estudio, porque
necesitamos que los estudiantes/docentes evaluen la idoneidad con las competencias
curriculares establecidas legalmente de forma concreta. La elegida es el médulo profesional
Contabilidad y Fiscalidad (0654), con 7 ECTS asignados. Las competencias de este mddulo
estan contenidas en el Real Decreto 1584/2011, de 4 de noviembre, por el que se esta-
blece el titulo de Técnico Superior en Administracion y Finanzas y se fijan sus ensefanzas
minimas (Boletin Oficial del Estado de 15 de diciembre de 2011).
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El articulo 5 del citado real decreto establece las competencias profesionales, persona-
les y sociales del titulo de Técnico Superior en Administracion y Finanzas, de las cuales tres
de ellas estan inequivocamente relacionadas con el modulo profesional:

Gestionar los procesos de tramitaciéon administrativa empresarial en relacion con
las areas comercial, financiera, contable y fiscal, con una vision integradora de
las mismas.

Realizar la gestién contable y fiscal de la empresa, segun los procesos y proce-
dimientos administrativos, aplicando la normativa vigente y en condiciones de
seguridad y calidad.

Tramitar y realizar la gestion administrativa en la presentacién de documentos en
diferentes organismos y Administraciones publicas, en plazo y forma requeridos.

A las competencias generales del titulo de Técnico Superior en Administracion y Finan-
zas, relacionadas con el moédulo profesional, hay que afiadir las lineas de actuacioén en el
proceso de ensefianza-aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos del médulo profe-
sional Contabilidad y Fiscalidad (0654), incluidos en el anexo | del Real Decreto 1584/2011:

Analisis e interpretacion de la normativa mercantil, contable y fiscal en vigor.

Contabilizacion de los hechos relacionados con la actividad econémico-financiera
de la empresa y con las obligaciones fiscales.

Contabilizacion de las operaciones de final del ejercicio, obtenido el resultado del
ciclo econémico.

Contabilizacion de las operaciones contables y fiscales derivadas en un ejercicio
econémico completo en soporte informatico.

Cumplimentacion de los modelos establecidos por la Hacienda publica para cum-
plir con las obligaciones fiscales.

Confeccidn de las cuentas anuales en soporte informatico, analizando las obliga-
ciones derivadas de estas.

Analisis de la situacién econdmica-financiera y patrimonial de una empresa a partir
de los estados contables.

Pero, aunque sabiendo que alcanzar las competencias del curriculo es el aspecto fun-
damental, la investigacion pretende recabar alguna informacién mas, basada en las hipo6-
tesis de partida asumidas por la doctrina tedrica recogida en el primer apartado de esta
investigacion. La doctrina asume tres hipoétesis de trabajo de la técnica de gamificacién no
suficientemente contrastadas:
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e Con ella se consiguen mejores resultados a través de la interiorizacién de habili-
dades y conocimientos.

e Aumenta la motivacién del alumnado, obteniendo mayor compromiso y proacti-
vidad.

e Fomenta el trabajo en equipo.

Por esta razon, en el cuestionario de los profesores de secundaria se incluyen tres pre-
guntas mas:

¢ «Segln lo observado en el desarrollo de la experiencia docente, 4.cree que el alumno ha interiorizado
las habilidades y conocimientos mejor que con otras herramientas?».

e «; Cree que el alumnado ha estado méas motivado?».

¢ «; Cree que esta herramienta favorece el trabajo en equipo?».

A) El alumnado interioriza las habilidades y los conocimientos mejor
gue con otras herramientas

Tedricamente, las propuestas docentes basadas en gamificacién constituyen una herra-
mienta pedagdgica centrada en el estudiante (Eugenio y Ocampo, 2019) que puede incorporarse
a los modelos educativos como elemento auxiliar que favorece la formacion de competencias
o resultados integrales desde la diversion y la participacion del estudiante (Hernandez-Horta
et al., 2018). Esta herramienta promueve la capacidad de aprender a aprender, al involucrar
al individuo en una interaccién directa con aquello que estudia (Ferrero et al., 2018; Ros y
Conesa, 2013).

Al estar desarrollado a partir de un aprendizaje que se enfoca al logro, donde se aprende
de forma divertida e interesante, el estudiante se estimula al crear, comprender y retener
informacién nueva (Alonso et al., 2019), hasta el punto de que es capaz de aprender por si
mismo y de forma colaborativa (Hernandez-Horta et al., 2018).

Dado que los estudiantes no temen a las consecuencias personales de su comporta-
miento, son menos cautelosos y estan menos inhibidos a la complejidad de la situacion,

este estado emocional de seguridad podria animarlos a aprender (Connolly et al., 2009;
Wesselow y Stoll-Kleemann, 2012).

B) El alumnado estd mas motivado

Los mas recientes soportes tedricos afirman que el aprendizaje por medio de gamifica-
cion permite trabajar aspectos como la motivacion, el esfuerzo y la cooperacion dentro del
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ambito educativo (Prieto, 2020; Zainuddin et al., 2020). Segun Safapour et al. (2019), estable-
cer un ambiente competitivo y de puntuaciones incide en que los estudiantes se esfuercen y
participen activamente en el proceso de aprendizaje, movidos por una motivacion intrinseca
que genera mayor satisfaccion e interés en las actividades. Por su parte, Aries et al. (2020)
determinan una relacién entre el juego y el comportamiento, las emociones y el desarrollo
cognitivo del estudiante.

Pero la motivacién no es compartida por todos los estudios empiricos de gamificacion.
Incluso Hanus y Fox (2015, 159) concluyeron que estaban menos motivados, lo que redundo
en un menor rendimiento académico.

C) Trabajo en equipo

Los estudios tedricos afirman que la gamificacion fomenta el trabajo en equipo. Esto es
muy importante porque el trabajo en equipo genera correcciones en el individuo al comparar
sus conocimientos y comportamientos con el resto del grupo, lo cual mejora los resultados
(Pérez et al., 2007). Jugando se genera un espacio de aprendizaje en el que cada jugador
se comporta y prueba comportamientos como parte del entorno social y de sus preferen-
cias cognitivas, pero, a la vez, estudia el comportamiento de otros miembros y del equipo
en su conjunto, y, de esta manera, reconoce y evalla condiciones que de otro modo no le
eran evidentes (Islam y Islam, 2012; Kayes et al., 2005).

Aunqgue soportada teéricamente, no existen estudios concluyentes que determinen que
con la gamificacion se alcanza una mayor interiorizacion del aprendizaje, se motiva mas al
alumnado y se fomenta mas el trabajo en equipo. Por esta razon es necesario evaluar estos
aspectos empiricamente.

4.3. Analiza tanto el nivel educativo universitario como el de
educacion secundaria

El ultimo rasgo distintivo del estudio empirico es que analiza tanto el nivel educativo uni-
versitario como el de educacién secundaria, lo que permite observar los resultados en dos
niveles educativos muy diferentes y con unas finalidades muy distintas, pero complementarias.

Las competencias entre la titulacion universitaria y la de titulado superior tienen natura-
leza muy diferente, pero esto es légico y positivo para la investigacion. Las competencias
generales y especificas del Master de Formacion de Profesorado estan orientadas a alcan-
zar objetivos didacticos, mientras que las competencias y lineas de actuacion del modulo
profesional de Contabilidad y Fiscalidad pretenden alcanzar unos conocimientos contables
para integrarse en el mercado laboral. Esta dualidad redunda positivamente en la investi-
gacién porque plantea interrogantes sobre los dos objetivos del juego: ensefar a los futu-
ros docentes, que luego ensefiaran a los alumnos que ingresaran en el mercado laboral.
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5. Resultados de la experiencia docente

La herramienta lleva aplicandose cuatro afios, desde el curso 2017/2018. La muestra la
conforman un total de 200 resultados; 30 alumnos matriculados en las tres promociones del
Master de Formacién del Profesorado de ESO, Bachillerato, FP y Ensefianzas de Idiomas
en la Universidad Complutense de Madrid (en total, 60 resultados, porque los alumnos del
master realizan dos cuestionarios), que traspasaron la experiencia a 140 alumnos matricu-
lados en los ciclos formativos de grado superior para obtener el titulo de Técnico Superior
en Administracion y Finanzas. Los centros educativos de secundaria presentan situaciones
socioecondmicas heterogéneas, pues son los centros donde aleatoriamente terminan im-
partiendo clases los graduados en el master.

La finalidad de la elaboracion y analisis de las encuestas es el de contribuir a evidenciar
la efectividad del juego como herramienta pedagodgica en la asignatura. Para realizar el ana-
lisis se utilizan tres cuestionarios a posteriori, con diferentes preguntas, pero todos ellos para
obtener la misma informacion: el efecto que esta metodologia ha tenido en la adquisicién de
competencias. Los destinatarios son tres poblaciones: los alumnos del master actuando como
alumnos, los alumnos del master actuando como profesores y los alumnos de secundaria.

La evaluacion de las competencias adquiridas es realizada de manera parcialmente indi-
recta, basandonos en la percepcion del estudiante, tal y como se realiza en trabajos previos
de Arquero Montano y Jiménez Cardoso, 1999; Calabor et al. (2018); Gonzalez-Acosta, et al.
(2020); Escobar Pérez y Lobo Gallardo, 2005; Huang et al., (2013); Ranchhod et al. (2014); Ros
y Conesa, 2013; y Taylor (2017). La diferencia de este trabajo, con los anteriormente citados, es
que amplia el analisis a la percepcion del profesor. Todas las cuestiones se valoraron utilizando
una escala aditiva tipo Likert de 5 puntos, desde el valor 1 (totalmente en desacuerdo) al valor
5 (totalmente de acuerdo), con las afirmaciones planteadas. Esta metodologia ya fue aplicada
por Arquero Montafio y Jiménez Cardoso, 1999; Calabor et al. (2018); Escobar Pérez y Lobo
Gallardo, 2005; Gonzalez-Acosta, et al. (2020); Ros y Conesa, 2013; y Taylor (2017).

La escala de Likert (disefiada por Rensis Likert en 1932) es una herramienta muy utili-
zada para identificar las opiniones de los estudiantes, de los docentes y de la comunidad
educativa en su conjunto para tratar de evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta
herramienta es facil de usar, interpretar y difundir, pues sus resultados pueden convertirse
en porcentajes, permitiendo asi una interpretacién de los mismos mas sencilla, aumentando
la facilidad de su difusion a los usuarios. El analisis de la experiencia docente que ahora
se presenta se realiza a través de un cuestionario en forma de escala sociométrica, cuyas
respuestas tienen cinco valores numéricos ordinales que codifican la informacién de los
encuestados. En la escala, de tipo aditiva, se recoge la puntuacion total de todas las res-
puestas para medir el nivel de actitud respecto a la actividad medida, representando si la
posicion del encuestado es favorable o desfavorable a la gamificacion planteada. En con-
creto, se ofrece una categoria neutra y se reparten de manera equilibrada las opciones fa-
vorables y desfavorables (dos y dos).
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Una vez llevada a cabo la actividad propuesta en este estudio de investigacion, los profe-
sores y alumnos contestaron de manera andnima el cuestionario, con la finalidad de determi-
nar su percepcion en cuanto a la consecucién de su perfil de competencias. Los resultados
de la encuesta de los estudiantes del master se detallan en el cuadro 4.

Cuadro 4. Valoracion de competencias genéricas y especificas de estudiantes del master (expresada
en porcentaje)

I N D

Competencias genéricas

G.1. Cono‘celr los contenidos Qgrrloulares de las materias 0 2133 6667 12 0
y el conocimiento de la profesion.

G.2. Planificar, desarrollar y evaluar el proceso de ense-
Aanza y aprendizaje potenciando procesos educativos 0 16,66 20 46,67 16,67
que faciliten la adquisicién de las competencias.

G.3. Buscar, obtener, procesar y comunicar informacion,

- . 0 0 46,67 43,33 10
transformarla en conocimiento y aplicarla.

G.4. Aplicar metodologias didacticas. 0 0 6,66 40 53,34

Competencias especificas

CE.17. Conocer los procesos y recursos para la prevencion
de problemas de aprendizaje y convivencia, y los procesos 3,33 3,33 40 46,67 6,67
de evaluacién y de orientacién académica y profesional.

CE.1§. Conocer los dgsgrrollos tedrico-préacticos de la 0 333 2666 5334 1667
ensenanza y el aprendizaje.

QE.1 9. Transformqr los curriculos en programas de acti- 0 30 26,67 40 3,33
vidades y de trabajo.

CE.QO.I Adquirir criterios de elaboracion de materiales 1667 1333 40 06,67 3,33
educativos.

CE.21. Fomentar un clima que facilite el aprendizaje y

! : 0 0 13,33 63,33 23,34
ponga en valor las aportaciones de los estudiantes.
CE.22. Integrar la formacion en comunicacion audiovisual
S - o 0 0 20 60 20
y multimedia en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
>
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I N N N S
<

CE.23. Conocer estrategias y técnicas de evaluacion y
entender la evaluacién como un instrumento de regula- 13,33 16,67 40 20 10
cion y estimulo al esfuerzo.

CE.24. Conocer y aplicar propuestas docentes innova-

0 0 3,33 26,67 70
doras.

CE.25. Analizar criticamente el desempefio de la docencia. 0 6,66 3,33 23,34 66,67

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados obtenidos a través de las encuestas permiten valorar la adquisicion de
competencias. La obtencion de una valoracion muy positiva por parte de los estudiantes en
relacion con las competencias genéricas y especificas analizadas es contundente, ya que
practicamente la totalidad de los alumnos esta de acuerdo en haber practicado en mayor
o menor medida ambas competencias en la actividad.

En cuanto a las competencias genéricas analizadas en nuestro estudio, comproba-
mos que el alumno percibe estos juegos como utiles para mejorar su perfil en las mismas.
Destacan, por su nivel de acuerdo entre los participantes, la competencia «G.4. Aplicar
metodologias didacticas», por un lado, y «G.3. Buscar, obtener, procesar y comunicar in-
formacion, transformarla en conocimiento y aplicarla», por otro (100 % uniendo las tres
ultimas columnas), y «G.2. Planificar, desarrollar y evaluar el proceso de ensefianzay apren-
dizaje potenciando procesos educativos que faciliten la adquisicion de las competencias»
(83,34 % uniendo las tres ultimas columnas).

Por otra parte, los resultados de la encuesta revelan que los alumnos perciben, en su
gran mayoria, la practica de las competencias especificas, sobresaliendo tres: «CE.24. Co-
nocer y aplicar propuestas docentes innovadoras», «CE.22. Integrar la formacion en comu-
nicaciéon audiovisual y multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje» y, por ultimo,
«CE.21. Fomentar un clima que facilite el aprendizaje y ponga en valor las aportaciones de
los estudiantes» (100 % uniendo las tres ultimas columnas de cada una de ellas).

Estos resultados son coherentes con los argumentos de Pasin y Giroux (2011) y Romero
y Turpo Gebera (2012), quienes afirman que la gamificacion es eficaz cuando los estudian-
tes tienen que desarrollar habilidades de toma de decisiones para el manejo de situaciones
complejas y dinamicas. Asimismo, son coincidentes, en términos generales, con Escobar
Pérez y Lobo Gallardo (2005) cuando afirman que los alumnos, durante el aprendizaje de
conceptos contables a través de las metodologias docentes de gamificacion por simulacion,
desarrollan una mejora en su capacidad de analisis y en su visién de la realidad.
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La valoracién de competencias genéricas y lineas de actuacion de los estudiantes de
secundaria aparece descrita en el cuadro 5, mientras que la de los profesores de secunda-
ria se encuentra desarrollada en el cuadro 6.

Cuadro 5. Valoracion de competencias genéricas y lineas de actuacioén de estudiantes de secundaria
(expresada en porcentaje)

e et

Competencias generales

Gestionar los procesos de tramitacion administrativa em-
presarial en relacion con las areas comercial, financiera, 7,14 928 64,31 17,85 1,42
contable y fiscal.

Realizar la gestion ConFat.)Ie y fiscal o!ella empresa, segun 0.71 428 5716 3214 5.71
los procesos y procedimientos administrativos.
Tramitar y realizar la gestién administrativa en la presenta-

o . : 2,85 37,45 15 22,85 21,85
cién de documentos en diferentes organismos.

Lineas de actuacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Anallzar e interpretar la normativa mercantil, contable y 014 0756 3214 3745 0.71
fiscal.

C(,)ntlabngar Io§ hechos relacionados con la actividad eco- 142 085 3071 5002 15
némico-financiera de la empresa.

Qontab|l|zar las operaglones degerre del gjercicio, obte- 014 5216 02857 142 1571
nido el resultado del ciclo econémico.

Contabilizar las operaciones contables y fiscales deri-
vadas en un ejercicio econémico completo en soporte 714 4859 31,42 9,28 3,57
informatico.

Cympllmentar los modelos estapleqdos pqr la Hacienda 4850 357 2785 1714 0,85
publica para cumplir con las obligaciones fiscales.

Confeccionar las cuentas anuales en soporte informatico. 3,57 48,58 30,71 10 7,14

Analizar la situacién econdmica-financiera y patrimonial de

una empresa a partir de los estados contables. 0. 857 307125 3501

Fuente: elaboracién propia.
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Cuadro 6. Valoracion de competencias genéricas y lineas de actuacion de docentes de secundaria

(expresada en porcentaje)

I N NN KRN

Competencias generales

Gestionar los procesos de tramitacion administrativa

empresarial en relacion con las areas comercial, 0 6,66 43,34 30 20
financiera, contable y fiscal.
Realizar la geshop ooptable y fiscal de la empresa apli- 666 10 5334 30 0
cando la normativa vigente.
Tramitar y realizar la gestion administrativa en la pre-
sentaqqn de Idocumtlent.os en diferentes organismos 5334 10 666 30 0
y Administraciones publicas, en plazo y forma reque-
ridos.
Lineas de actuacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
Anqhzar e |Qterpretar la normativa mercantil, contable 0 0 20 60 20
y fiscal en vigor.
Conte,lb|ll|zar I.os hgchos relacionados con la actividad 10 13,33 40 20 16,67
economico-financiera de la empresa.
Coptab|l|zar las operaC|ohes de Clgrrg del gjercicio, ob- 0 0 3,33 06,67 20
tenido el resultado del ciclo econémico.
Contabilizar las operaciones contables y fiscales deri-
vadas en un ejercicio economico completo en soporte 66,67 6,66 26,67 0 0
informatico.
Cumphmentar los modglos estableqdoslpor la Hamen- 0 3,33 0 5333 4334
da publica para cumplir con las obligaciones fiscales.
Confeccionar las cuentas anuales en soporte infor-

" 0 30 26,67 43,33 0
matico.
Anahzar la situacion econgmlca—ﬂnanmera y patrimo- 0 0 16,67 40 43.33
nial de una empresa a partir de los estados contables.

>
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¢ Cree que el alumno ha interiorizado las habilidades

- . . 0 0 20 60 20
y conocimientos mejor que con otras herramientas?
;Cree que el alumnado ha estado méas motivado que 0 0 13,33 66,67 20
con otras herramientas?
;Cree que esta herramienta favorece el trabajo en 0 0 333 6667 30

equipo?

Fuente: elaboracién propia.

La valoracion tanto de profesores como de alumnos es alta en la mayoria de las com-
petencias. Unicamente presentan baja valoracién las competencias relativas al registro del
ciclo contable por medio de soporte informatico y la cumplimentacion de los modelos fis-
cales, situacion légica porque la herramienta no intenta satisfacerlas y deben estudiarse
de forma separada durante el curso. Nuestras conclusiones son concordantes con las evi-
dencias de Lindh et al. (2008) cuando afirmaban que, mientras que los profesores ven los
juegos como buenas herramientas para el aprendizaje, un 73,10 % de los estudiantes no
perciben que los juegos de simulacién sean mas efectivos para el aprendizaje que las lec-
turas o los seminarios. En nuestro caso, el porcentaje de valoracion en la generalidad de los
alumnos es alto, aunque notablemente menor que el porcentaje general de los profesores.

De la experiencia docente en el aula se ha
podido contrastar que la herramienta fomenta
el trabajo en equipo, el liderazgo y la creatividad

Mientras que el profesorado ve los
juegos como buenas herramientas para

del alumno, competencias interpersonales y
sistémicas. Esta apreciacion es coherente con
investigaciones previas en las que se analizan
estas capacidades y se sefialan como habili-
dades potenciadas por la gamificacién (Fariay
Wellington, 2004; De Freitas, 2006; Romero
y Turpo Gebera, 2012). El tipo de estrategias
que se construyen entre varios companeros
en el juego permite desarrollar procesos y es-
trategias comunes. Un aspecto generalmen-
te dificil de fomentar por los docentes, como
es promover el trabajo en equipo, es desarro-
llado de forma natural y espontanea por los
estudiantes cuando estos estan motivados.

el aprendizaje, un 73,10 % del alumnado
no petcibe que los juegos de simulacién
sean mis efectivos para el aprendizaje
que las lecturas o los seminarios

Un aspecto generalmente dificil de
fomentar por los docentes, como
es promover el trabajo en equipo,
es desarrollado de forma natural

y espontinea por los estudiantes
cuando estos se sienten motivados
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6. Conclusiones

Esta investigacion se centra en realizar una experiencia docente en una asignatura de
contabilidad, introduciendo la gamificacion como herramienta pedagdgica por medio de la
percepcion del profesor y el alumno sobre la misma, asi como sobre la mejora en su per-
fil competencial, aportando evidencia empirica de su eficacia, tanto en los métodos de en-
seflanza como en los de aprendizaje. Esto se consigue con tres dualidades: por un lado,
evaluacioén del docente y el estudiante; por otro, evaluacién de las competencias oficiales y
validacion de tres hipotesis tedricas fundamentales; y, por ultimo, evaluacion del master de
formacién del profesorado y de los estudios para la obtencion de una formacién profesional
que incorpore al alumno al mercado laboral.

Los resultados obtenidos en las encuestas permiten valorar la adquisicion de compe-
tencias por parte de los alumnos. Los estudiantes han ofrecido una valoracién positiva en
relacion con las competencias genéricas y especificas analizadas, aunque menor que los
docentes, quienes han aportado unos resultados contundentes, ya que el 100 % de los par-
ticipantes en la actividad ha estado de acuerdo en haber practicado en mayor o menor me-
dida ambas competencias.

Esto ultimo quizas ha podido deberse a que los profesores tenian altas expectativas porque
el esfuerzo de tiempo en la implantacién de la gamificacién era alto y estaban predispuestos
a obtener unos altos resultados.

Es de significar que los profesores que implantan la gamificacion salvan muchos obstacu-
los con un gran esfuerzo personal debido al escepticismo que muestran el resto de docentes
ante estas herramientas y los diversos problemas logisticos para su introduccién en el aula,
que constituyen barreras efectivas a la hora de integrarlas en el proceso formativo.

La integracion del docente es fundamental, tanto

en el desarrollo con éxito de la gamificacion como en
la observacion de la adquisicion de competencias
por parte del alumnado. Tanto es asi que las futu-
ras experiencias de gamificacion nunca podran ser
exitosas si no es con su integracion y motivacion.
De igual forma, es posible afirmar que sin la eva-
luacién del docente no se puede considerar un es-
tudio empirico como completo.

Adicionalmente a la evaluacién de las compe-
tencias oficiales del titulo de Técnico Superior en
Administracion y Finanzas, la observacion del do-
cente durante la actividad en el aula ha permitido
contrastar que el juego fomenta el trabajo en equipo,

Dado que el objetivo de nuestra
investigacién es contribuir a
determinar si la gamificacién

es una herramienta eficaz en

el desarrollo competencial del
alumnado, podemos concluir
que, efectivamente, es un
instrumento eficaz para tal
propésito y que los docentes
valoran muy positivamente este
tipo de actividades, al igual

que los estudiantes, aunque
estos en menor medida
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el liderazgo y la creatividad del alumno. También
se aporta evidencia empirica de la gamificaciéon
como método educativo capaz de aumentar la
interiorizacion del aprendizaje, el interés y la mo-
tivacion en el estudiante de contabilidad, que, al
participar activamente en el juego, se vuelve for-
mador de su propio aprendizaje.

Dado que el objetivo de nuestra investigacion
es contribuir a determinar si la gamificacion es
una herramienta eficaz en el desarrollo compe-
tencial del alumno, podemos concluir que, efec-
tivamente, es una herramienta eficaz para tal
propdsito y que los profesores valoran muy po-
sitivamente este tipo de actividades, al igual que
los alumnos, aunque estos en menor medida.

Gamificacion en contabilidad. Experiencia desde
el punto de vista del docente y del alumnado

Por todo lo analizado, se impone
investigar sobre la gamificacién
en la disciplina contable para
contribuir al desarrollo de estos
juegos e intentar identificar las
estrategias mas eficaces en el
proceso de aprendizaje de

esta materia. Igualmente, es
importante que los docentes

den a conocer sus expetiencias
para que sean compartidas con
el resto del profesorado, intentando
minimizar las reticencias y
batreras para su aplicacién

Por todo lo analizado, se impone investigar sobre la gamificacion en la disciplina con-
table para contribuir al desarrollo de estos juegos e intentar identificar las estrategias mas
eficaces en el proceso de aprendizaje de la contabilidad. Igualmente, es importante que los
docentes den a conocer sus experiencias para que sean compartidas con el resto del pro-
fesorado, intentando minimizar las reticencias y barreras para que estas no sean aplicadas.
Esto podria facilitarse con la creacion de plataformas para compartir sus experiencias edu-

cativas y fomentar que los docentes compartan
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