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RESUMEN: El objetivo de este proyecto es el estudio de la implantacion y valoraciéon de una metodologia cooperativa y
evaluacion dialogada basada en una dinamica en grupo de role playing, asi como, analizar si su aplicacién como actividad en
grupo incrementa la motivacion del alumnado con la asignatura y les ayuda a incrementar sus conocimientos sobre la misma.
La metodologia se aplica a la asignatura Direccién de Empresas del segundo curso del Grado en Marketing e Investigacién de

Mercados en el curso 2020/2021.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de innovacidn docente se plantea
como una experiencia docente novedosa aplicada por los
profesores que integran el equipo docente de la asignatura de
Direccion de Empresas del Grado en Marketing e Investigacidn
de Mercados vinculado a la Facultad de Ciencias Sociales y de la
Comunicacién. Con la intencion de mejorar los niveles de
participacion y motivacion del alumnado respecto a esta
asignatura.

Actualmente la Universidad se encuentra inmersa en un
cambio metodoldgico centrado en la busqueda de un sistema
universitario mas flexible y accesible y sobre todo que acerque
al alumnado a la sociedad y a la realidad, aproximandolos a
situaciones laborales que experimentaran una vez concluidos
sus estudios. Un aprendizaje basado en competencias que
permita al alumnado reflexionar sobre sus acciones, a
integrar conocimientos y desarrollar habilidades, valores y
actitudes (Fuertes-Camacho et al 2019; Cafiabate et al 20193;
Cafiabate et al 2014; Garcia-Gonzalez et al 2019).

Lograr que los alumnos adquieran competencias como el
trabajo en grupo, la toma de decisiones, la resolucién de
problemas, las habilidades interpersonales, la capacidad critica
y autocritica, el liderazgo, etc.., requiere que los docentes
tengan que redefinir continuamente la manera de impartir la
docencia, asi como los métodos de evaluacion.

Esto supone una docencia activa y critica, basada en una
investigacion continua, a través metodologias activas,
utilizando proyectos a través del aprendizaje cooperativo
(Colomer, 2018; Cafiabate et al 2019b). Por tanto, la nueva
vision de la Universidad implica la conversion de ser
exclusivamente un vehiculo para la transmision de saberes a ser
el motor del desarrollo y adquisicion de competencias
profesionales (Aguaded-Gomez, 2007; Aguaded-Gomez vy
Fonseca, 2009; Castro Nuiio et al., 2011; Gonzalez-Losada y
Trivifio-Garcia, 2018).

La formacién de profesionales universitarios es un proceso
complejo que requiere diversas condiciones materiales,
técnicas y humanas, necesarias para desarrollar en una persona
las competencias laborales adecuadas para insertarse en el
mundo laboral, con el fin de desempefar actividades
especificas que le demandaran un dominio conceptual y
practico de una serie de conocimientos y técnicas que
pertenecen a su respectiva especialidad profesional (Gaete-
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Quezada, 2011:292). Perseguir una docencia mas
constructivista en la que prime el rol del estudiante.

Analizar situaciones de la vida real, proyectos de grupo,
debates y role playing son ejemplos de actividades de
aprendizaje experiencial en las que los estudiantes necesitan
aplicar sus conocimientos y habilidades en contextos relevantes
y reales (Alon y Herath, 2014; Hamer, 2000; Orus, C., et al.
2016).

OBJETIVOS

El objetivo de este trabajo es el estudio de la implantacidn
y valoracidon de una metodologia cooperativa y evaluacién
dialogada basada en una dinamica en grupo de role playing,
analizar si la aplicacidon del role playing como actividad en grupo
incrementa la motivacion del alumno con la docencia y le ayuda
a incrementar sus conocimientos sobre la misma. La
metodologia sera aplicada a la asignatura Direccidon de
Empresas del segundo curso del Grado en Marketing e
Investigacion de Mercados en el curso 2020/2021. En esta
investigacion han participado 125 alumnos, que deben de
disefiar, organizar y elaborar un role playing de habilidades
directivas. Al final del semestre, se llevé a cabo una encuesta de
valoracién del proceso mediante un cuestionario.

Este proyecto parte de la necesidad de potenciar la
implicaciéon y participacién del alumnado en una actividad
ltdica en un formato, el video, con el que estan familiarizados;
a la vez que desarrollan los contenidos de la asignatura. En la
elaboracidn del guién y escenificacion de las situaciones a
representar deben considerarse los conceptos tratados en la
Direccion de Empresas.

Segun Krain y Lantis (2006: 396) los ejercicios de simulacidn,
como el juego de roles, “mejoran la experiencia educativa ya
que promueven el pensamiento critico y las habilidades
analiticas, ofreciendo a los estudiantes un nivel mds profundo
en la dindmica de intercambio politico, el fomento de las
competencias de comunicacion oral y escrita y el fomento de la
confianza de los estudiantes”. Beneficios que avalan la
utilizacion de estrategias y didacticas de ensefianza-aprendizaje
en las que el estudiante adquiere un mayor protagonismo e
interaccidn con sus conocimientos, habilidades y comparieros
de clase

El aprendizaje a través de la simulacion de practicas ficticias
ha sido aplicado en otras disciplinas, principalmente en la
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formacién juridica universitaria dentro del marco del EEES
(Fach-Gémez y Rengel, 2014). O, en simulaciones de procesos
de entrevistas de seleccidon (Gaete-Quezada, 2011).

El estudiante adopta un rol activo en su propio proceso
cognitivo en actividades que aplican de forma practica y ludica
los contenidos estudiados en clase aplicados a una situacién
concreta, trabajando en equipo y utilizando medios
audiovisuales a través de los cuales se logra obtener propuestas
muy interesantes, que evidencian una mayor comprension de
los contenidos estudiados (Gaete-Quezada, 2011: 291-292).

El juego de roles tiene multiples motivaciones para los
estudiantes, como: asumir ideas y posiciones distintas a las
propias, trabajo en equipo, empoderamiento en la toma de
decisiones en el juego, mayor compromiso con la asignatura...
(Gaete-Quezada, 2011: 293).

Las utilizaciones de actividades ludicas aplicadas a los
procesos formativos de nivel universitario resultaran en
especial importantes para el aprendizaje de las actitudes,
reconociéndose que técnicas participativas como el juego de
roles o los sociodramas como herramientas eficaces para
desarrollarlas (Gaete-Quezada, 2011: 294). Diaz (1999:32)
define las actitudes como “las experiencias subjetivas de
cardcter cognitivo-afectivas, que implican juicios evaluativos
que se expresan en forma verbal o no verbal, que son
relativamente estables y que se aprenden en el contexto social”.

Solis (2012: 70) afirma que “El role playing facilita la
comprension de contenidos tedricos. Estimula y motiva a partir
de lo experiencial. Obliga a pensar y a resolver situaciones
creativamente. Propone “el juego” como un desafio personal
donde cada integrante constituye una pieza significativa y
constitutiva del resultado, obligdndolo a reconocer sus propias
habilidades y deficiencias.”

El Role Playing, estd comprendido dentro de las dindmicas
del aprendizaje cooperativo, con lo cual podemos aplicarle sus
mismos principios tedricos para su organizacion. El aprendizaje
cooperativo es una metodologia basada en el trabajo en
grupos, que se caracterizan por ser grupos pequefios y por lo
general heterogéneos, con alumnos que trabajan juntos para
lograr el aprendizaje de todos los miembros. Por tanto, cada
participante asume una doble responsabilidad, aprender y
lograr que el resto aprenda (Johnson y Johnson, 2014; Slavin,
2014). Al respecto, Neill (1988), nos dice que ésta vida en grupo
da ocasion a muchos analisis, que llevan a los estudiantes a
conocerse a si mismos y a los demas.

El role playing esta basada en la simulacién, donde los
participantes son los alumnos que desempefian cada uno un rol
en una situacién planteada como real que se describe y planifica
con anterioridad. Los ejercicios de simulacién e interpretacion
de roles son uno de los métodos educativos mas antiguos,
usados para el entrenamiento en muchisimas disciplinas e
incluso en dmbitos profesionales (Solis, 2012: 70).

El uso del role-playing en los procesos de ensefianza-
aprendizaje a nivel universitario destaca por el aprendizaje
activo y la combinacion de nuevos conocimientos con los
previamente adquiridos (DeNeve & Heppner, 1997), y es
relevante a la hora de adquirir ciertas actitudes (Diaz, 1999). Es
ademas un medio practico de evaluacién formativa del
aprendizaje (Hamodi, Lopez & Lopez, 2015).

Al analizar el juego de roles en el contexto de la docencia
universitaria es posible identificar beneficios especificos en el
proceso formativo, que de acuerdo con Schaap (2005, p. 48) se
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relacionan con “la promocién de un enfoque de aprendizaje
profundo y holistico que requiere que los estudiantes
interactien y colaboren para completar una tarea asignada. El
contexto del juego de roles requiere que los estudiantes
adopten perspectivas diferentes y piensen reflexivamente
sobre la informacién que representa el grupo”, beneficios que
conectan, de modo indiscutible, esta metodologia con la
obtencion de aprendizaje significativo en el desarrollo de la
docencia universitaria. Ademas, de acuerdo con Porter (2008,
p. 232), el juego de roles tiene multiples motivaciones para los
estudiantes, entre las que se mencionan: asumir ideas y
posiciones distintas a las propias, trabajo en equipo,
empoderamiento en la toma de decisiones en el juego, mayor
compromiso con la asistencia a clases; ellas se transforman en
poderosas razones por las cuales un docente debiera considerar
la posibilidad de incorporar a su aula este tipo de
metodologias (Gaete-Quezada,)

El aprendizaje a través de la simulacidn de practicas ficticias
ha sido aplicado en disciplinas, como la formacién juridica
universitaria dentro del marco del EEES (Fach-Gémez y Rengel,
2014); en el ambito de la administracion (Gaete-Quezada,
2011); en la formacion de maestros, (Huayta, 2017) o en el
ambito de la Biologia (Fernandez et al., 2017).

A modo de resumen, se puede establecer las siguientes
mejoras alcanzadas por el alumnado:
Acerca a la realidad del trabajo directivo al exigirles
adoptar roles profesionales, guionizarlos vy
representarlos.

=

Estimula la motivacion y la creatividad.

Implica la necesidad de trabajar en grupo vy llegar a
consensos sobre aspectos a representar, reparto de
papeles y contenidos a desarrollar en cada personaje.

Favorece la interrelacién entre los miembros del
grupo y la colaboracion.

Optimiza el aprendizaje de los contenidos tedricos,
reforzando a la exposicion magistral.

Por tanto, consideramos que este proyecto aporta mejoras
relevantes en los alumnos participantes, como asi queda
reflejado a continuacion en los diversos objetivos perseguidos
en la presente convocatoria de proyectos de innovacién
docente 2020/21.

METODOLOGIA

La asignatura elegida para desarrollar este proyecto de
innovacion es Direccién de Empresas, la cual se imparte en tres
Grados: en el segundo curso del Grado en Marketing e
Investigacion de Mercados; en el segundo curso del Doble
Grado en Marketing e Investigacién de Mercados y Turismo; asi
como en el cuarto curso del Doble Grado de Marketing e
Investigacion de Mercados y Publicidad y Relaciones Publicas. A
pesar de lo cual, esta asignatura se enfrenta a la consideracion
de no ser de Marketing, area principal del Grado. Esto conlleva
una falta de interés del alumnado hacia la misma, un alto
porcentaje de absentismo a las clases tedricas, aunque no es asi
en las practicas. Lo que se traduce posteriormente en un bajo
rendimiento académico de los alumnos presentando una baja
tasa de aprobados y por tanto de éxito.

Con laiintroduccidn del role playing se persigue, a la vez que
los alumnos adquieran las competencias de trabajo en equipo,
incrementarles el interés y la motivacion con la asignatura.
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La metodologia planteada consiste en la realizacién y
entrega de videos autoelaborados, teniendo la participacion en
el proyecto de innovacién docente un peso dentro de la misma
del 20% adicional de la nota en concepto de Participacion
Activa. En la actividad se representara una situacion
empresarial basada en una de las habilidades directivas
estudiadas en el tema 6 de la asignatura “Competencias y
habilidades directivas”. Tras su elaboracién se subird a la
plataforma Youtube para que se pueda visualizar en clase y se
pueda debatir en clase, asi como realizar las preguntas
oportunas sobre cada video.

Para que los alumnos entendieran cual era el objetivo de la
actividad y como se valoraria la misma, se publicaron en la
pagina del campus virtual de la asignatura y se explicaron en
clase la informacidn recogida en la Figura 1

Figura 1: Normas de realizacion y valoracion de la
actividad de Role playing.

Realizar un video en grupo de 3 alumnos
representando como minimo una de las
habilidades directivas estudiadas a lo largo del
tema 6 de la asignatura: Toma de decisiones,
Trabajo en equipo, Gestidn del tiempo, Gestion
del estrés, Resolucidn del conflicto y Gestién del
cambio.

Cada grupo representard uno o varias de estas

habilidades directivas estudiadas mediante la

representacion de una situacién empresarial y
luego la explicara.

Los grupos de trabajo han de estar formados y
comunicados al profesorado de la asignatura
antes del 30 de octubre del 2020. Una vez
formados los grupos:

del trabajo como individuales de cada

VIDEO participante
HABILIDA 2. Los alumnos se han de distribuir los papeles
DES que interpretara cada integrante, se prepararan
DIRECTIV los escenarios y se planificaran y buscaran los
AS recursos necesarios para desarrollar la actividad.
(20%) 3. Durante el desarrollo de la actividad los

alumnos interpretan a un personaje, bajo una
guia.
4. Los videos se deben subir al campus virtual
antes del 8 de Enero de 2021.

5. En la ultima clase de la programacion de la
asignatura, se expondran y comentaran las
impresiones del alumnado con la actividad asi

____como los conocimientos adquirirdos.

Que se valorara:
de la asignatura donde se encuentra el caso.

sefialados con la situacion representada
destacandose las principales implicaciones

3. Presentacion y creatividad u originalidad del
material presentado.
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1. Los componentes deberan ponerse de acuerdo
en qué habilidad o habilidades se estudiaran en el
trabajo, y establecer los objetivos tanto generales

1. Encuadrar dentro de los apartados estudiados

2. Relacionar los argumentos tedricos previamente

estratégicas derivadas de la informacién aportada.

Para implantar el role playing con éxito en la docencia, se

deben seguir los siguientes pasos (Vilcapaza, 2018):

e  En primer lugar, se debe delimitar el tema tedrico y/o el
problema a trabajar.

e Una vez distribuidos los alumnos en grupos de trabajo, los
integrantes tendran que buscar informacion, aportar datos
y aportar ideas para enriquecer la escena a representar.

. Posteriormente, los alumnos se han de distribuir los
papeles que interpretara cada integrante, se prepararan los
escenarios y se planificaran y buscaran los recursos
necesarios para desarrollar la actividad. Todo ello implica
una accién conjunta, reciprocidad para que el grupo
alcance un objetivo (Bruner, 1966).

e Durante el desarrollo de la actividad
interpretan a un personaje, bajo una guia. Todos los

los alumnos

alumnos con actores y espectadores en algiin momento del
proceso. Mientras actian como espectadores deben
observar la actuacidon de los actores registrando todo
aquello que consideren oportuno o consideren que debe
mejorar para al finalizar comentar y consensuar los
aspectos a mejorar.

e Una vez concluida la actividad se pide a los alumnos
describir sus emociones e impresiones manifestando como
se sintieron en el momento de interpretar el rol y su
experiencia de aprendizaje.

e  Por ultimo, se procederd a comentar y discutir el tema
representado, con la participacidén de todos los estudiantes
dirigido por el docente, guiando el debate hacia los puntos
importantes del tema o problema de discusion y logrando
alcanzar conclusiones significativas.

RESULTADOS

En la actividad participaron 125 alumnos, por tanto, se
formaron 40 grupos de 3 alumnos cada uno y 1 de 2 alumnos.

Para lograr alcanzar el objetivo y analizar si la aplicacién del
role playing mediante un trabajo en grupo motivaba a los
alumnos y si estos tenian la percepcién que mediante este
trabajo en grupo asimilaban mejor los conceptos. Se le pide al
alumno manifestar su grado de acuerdo o desacuerdo con el
juego pedagdgico en grupo, un cuestionario formado por 11
preguntas valorado mediante una escala tipo Likert de 1 a 5
(donde 1 es totalmente en desacuerdo, 2 en desacuerdo, 3 ni
en desacuerdo /ni de acuerdo, 4 de acuerdo y 5 totalmente de
acuerdo). El cuestionario Las preguntas que formaban el
cuestionario se recogen en el Cuadro 1:

Cuadro 1: Encuesta final de la actividad role playing:

1. Losvideos realizados se han correspondido con el nivel
de complejidad de la materia.

2. Me gustaria que este tipo de trabajos fuera incluido en
otras asignaturas.

3. Los elementos de innovacién y mejora docente
aplicados en esta asignatura han favorecido mi
comprension de los contenidos y/o la adquisiciéon de
competencias asociadas a la asignatura

4. La realizacién del trabajo solicitado permite una mayor
asimilacién del contenido de la asignatura.
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5. La realizacién de este tipo de actividad permite seguir
mejor la asignatura.

6. Prefierorealizar este tipo de actividad que un estudio de
caso de los que se realizan en papel y son entregados al
profesor para su evaluacion.

7. Motivacionalmente prefiero realizar este tipo de trabajo
en grupo que trabajos individuales.

8. Los objetivos del grupo estan claros y son aceptados por
todos.

9. Se definieron claramente las acciones precisas para
alcanzar los objetivos

10. Los miembros del grupo tienen claras sus

responsabilidades individuales.

11. Se escucharon las opiniones de todos.

En primer lugar, se analizé si los alumnos percibieron que la
aplicacion de herramientas de role playing en el aula mediante
la elaboracidn del material audiovisual les permitié asimilar los
conceptos de la asignatura de manera mdas sencilla y
motivadora.

Grafico 1: Respuesta a la pregunta 1 (los videos realizados
se han correspondido con el nivel de complejidad de la
materia)

Respuesta 1
76

_ 34 =
2 2 11

Como se observa en el Griafico 1, el 60.8% de los alumnos
estan totalmente de acuerdo con que la complejidad de la
actividad se corresponde con la materia analizada en la
asignatura, un 27,2% estan de acuerdo con dicha afirmacion y
solo el 1.6% estd en desacuerdo y el 1.6% totalmente en
desacuerdo.

Grafico 2: Respuesta a la pregunta 2 (me gustaria que este
tipo de trabajos fuera incluido en otras asignaturas)

Respuesta 2

56

15 11 20 23

En el Grafico 2, se observa que el 63.2% de los alumnos
(44,8%totalmente de acuerdo y el 18,4% de acuerdo)
consideran que la metodologia es apropiada y que seria
interesante que se incluyera en otras asignaturas, mientras que
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el 20.8% de los alumnos estan totalmente en desacuerdo (12%)
o en desacuerdo (8,8%) con que se aplique en otras asignaturas.

Grafico 3: Respuesta a la pregunta 3 (los elementos de
innovacién y mejora docente aplicados en esta asignatura han
favorecido mi comprension y adquisicion de los contenidos
y/o la adquisicién de competencias asociadas a la asignatura).

Respuesta 3

50
37
25

Como se observa en el Grafico, el 29,4% de los alumnos
estan totalmente de acuerdo y el 40% de acuerdo con que la
implantacién del role playing favorece la comprension y
adquisicion de los contenidos y las competencias de la
asignatura mientras que el 3.2% de los alumnos estda en
desacuerdo y el 7,2% totalmente en desacuerdo.

Grafico 4: Respuesta a la pregunta 4 (la realizacion del
trabajo solicitado permite una mayor asimilacion del
contenido de la asignatura).

Respuesta 4

48
41

8 9 19

El 71,2% de los alumnos consideran que tener que preparar
y realizar el material audiovisual sobre habilidades directivas ha
favorecido la adquisicion de los conocimientos relativos a este
tema de la asignatura mientras que el 13, 6% de los alumnos no
lo consideran asi.

Grafico 5: Respuesta a la pregunta 5 (la realizacion de este
tipo de actividad permite seguir mejor la asignatura).

Respuesta 5

9 9 21
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El 33.6% de los alumnos estan totalmente de acuerdo vy el
35,2 % de acuerdo con que el realizar la actividad planteada les
permite seguir mejor los conceptos impartidos en la asignatura
mientas que el 14.4% no esta de acuerdo con dicha afirmacion.

Grafico 6: Respuesta a la pregunta 6 (prefiero realizar este
tipo de actividad que un estudio de caso de los que se realizan
en papel y son entregados al profesor para su evaluacion).

Respuesta 6

78

4 5 12 26

Respecto a la preferencia de los alumnos para realizar este
tipo de actividades audiovisuales frente al tradicional analisis de
casos en papel; se observa que el 83.2% esta totalmente de
acuerdo con la eleccidn de la nueva metodologia y un 20.8 de
acuerdo solo el 7.2 prefiere la metodologia tradicional. En esta
pregunta también es resefiable el hecho de que el 9,6% de los
alumnos no estd ni de acuerdo ni en desacuerdo con esta
afirmacidon mientras que en el resto de preguntas que hemos
analizado, hasta este momento, esta opcidn de respuesta era
sefialada por un porcentaje mas alto entre un 15% y un 20% de
los alumnos.

En las siguientes preguntas del cuestionario, dela 7 ala 11,
se persigue determinar el grado en el que los alumnos han
entendido la manera de realizar la actividad y si consideran que
el trabajo en grupo ha sido eficiente.

Grafico 7: Respuesta a la pregunta 7 (motivacionalmente
prefiero realizar este tipo de trabajo en equipo que trabajos
individuales).

Respuesta 7

59

14 7 22 23

Si se analiza la motivacién de los alumnos a trabajar en
grupo frente a hacerlo de forma individual, segun el Grafico 7,
el 65,6% se encuentra mas motivado realizando trabajos en
grupo, mientras que al 16,8% prefiere realizarlo de forma
individual.

Grafico 8: Respuesta a la pregunta 8 (los objetivos del
grupo estan claros y son aceptados por todos).
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Respuesta 8
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Se observa que los alumnos consideran en su mayoria que
los objetivos a lograr al comenzar la actividad estan claramente
establecidos (un 52.8% estaba totalmente de acuerdo y un 26.4
de acuerdo) mientas que el 4% no creen que los objetivos estén
claros y sean aceptados por todos los miembros del grupo.

Grafico 9: Respuesta a la pregunta 9 (se definieron
claramente las acciones precisas para alcanzar los objetivos).

Respuesta 9

79

8 33

El 63.2% de los alumnos estan totalmente de acuerdo con
que se definieron las acciones precisas para alcanzar los
objetivos mientras que el 26,4% estaba de acuerdo con la
afirmacién, solo el 1,6% estaba totalmente en desacuerdo y un
2,4 en desacuerdo, es decir que no percibieron que se
definieran claramente las acciones a realizar.

Grafico 10: Respuesta a la pregunta 10 (los miembros del
grupo tienen claras sus responsabilidades individuales).

Respuesta 10

59
47

1 4 14

El Grafico 10, muestra que el 84,8% de los alumnos
consideran que las responsabilidades de cada miembro en la
elaboracién del material estan definidas, solo el 4% considera
que no estaban claras las responsabilidades de cada uno.

Ruiz-Rodriguez,M.; Rodriguez-Cornejo, V.; Guerrero-Villegas, J.
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Grafico 11: Respuesta a la pregunta 11 (se escucharon las
opiniones de todos).

Respuesta 11

74

1 2 14

Se puede ver que el 86,4% creen que se escucharon las
opiniones de todos los miembros (59,2% totalmente de
acuerdo y el 27,2% de acuerdo) mientras que el 2.4%
consideran que no (0.8% totalmente en desacuerdo y 1,6% en
desacuerdo), el 11,2% ni estaban de acuerdo ni en desacuerdo.

Por ultimo, para determinar si esta innovacidn docente, la
aplicacion de herramientas Role playing en el aula tuvo éxito se
analizan las calificaciones obtenidas por los 125 alumnos
participantes en la actividad.

Grafico 12: Calificaciones obtenidas por los alumnos en la
actividad de Role playing.
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En el Grafico 12, se observa que el 30.4% de los alumnos
han obtenido la maxima puntuacion de la actividad (2 puntos),
el 29.6% han obtenido 1,5 puntos y un 16% han obtenido un
punto. Por tanto, el 76% de los alumnos han superado la
actividad con mas de 1 punto, el 24% de los alumnos restantes
obtienen menos de un 1 punto. Es significativo el porcentaje de
alumnos que obtienen un cero el 12,8%, puntuacién que no
cumplen con los pardmetros establecidos en las normas de
elaboracion de los mismos.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras la experiencia se observa que, a pesar de las reticencias
encontradas en los alumnos en el momento de explicarles en
qué consistiria la actividad grupal de role playing, hay que
sefialar la respuesta tan positiva que tuvieron a la hora de
formar los grupos y realizar la actividad, que se tradujo en la
presentacion de trabajos que mostraban una gran capacidad
para trabajar en equipo, una gran creatividad y en especial una
alta capacidad para adaptarse a una situacion de evaluacion
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nueva que les obligd a comportarse una manera distinta a la

que suelen estar acostumbrados como estudiantes ante la

evaluacién tradicional, que consiste en aprender unos
conceptos de memoria y responder a una serie de preguntas.

Como quedo refutado con las calificaciones de la actividad,

pues el 76% de los alumnos obtuvieron mas de 1 punto en la

calificacion de la misma, y un 30,4% la calificacién mas alta, 2

puntos.

Conviene destacar que la innovacidn docente propuesta en
la asignatura direccion de Empresas integra diversas
metodologias didacticas como son el juego de rol, el método de
casos, el trabajo en equipo y una evaluacién no basada en los
aspectos tradicionales, que como bien muestran los resultados
del cuestionario elaborado para los alumnos motivo a los
alumnos a participar e interesarse por los conceptos
relacionados con la misma.

Al analizar la experiencia con los alumnos, tanto en el
debate suscitado el ultimo dia de clase, donde se comentd la
realizacién de la actividad, como en el cuestionario elaborado
para ello, obtenemos los siguientes resultados en cuanto al
logro de los aprendizajes esperados:

1. Los alumnos encontraron motivadora la actividad, pues
consideran que seria interesante incluirlas en otras
asignaturas, ademas de que prefieren realizar este tipo de
actividades de role playing antes que los tradicionales
estudios de caso empleados en las asignaturas de esta area
de administracidn y direccidon de empresas, ademas que se
sienten mas motivados ante actividades realizadas de
forma grupal que ante actividades realizadas de forma
individual.

2. Los alumnos consideran que realizando este tipo de
actividades asimilan mejor los conceptos de la asignatura,
pues permiten comprender y adquirir los contenidos y/o
competencias de la misma, mejorando el seguimiento de la
misma.

3. Respecto a la ejecucién de la actividad los alumnos no
encontraron dificultad, pues consideraron que los
objetivos tanto generales del trabajo como los individuales
de cada miembro del grupo estaban claros, y por tanto las
responsabilidades de cada miembro estaban bien
limitadas, ademas consideraron que las acciones a
desarrollar para lograr dichos objetivos también estaban
bien especificadas.

El Role playing como técnica de evaluacion permite al
profesorado de la asignatura la observacion y comprobacién de
los aprendizajes logrados por los alumnos, pues ellos han de
aplicar los conceptos estudiados en el aula a la simulacién
propuesta, ademds permite evaluar no solo los conceptos
aprendidos sino otras competencias como son el trabajo en
equipo, el liderazgo la comunicacion, la responsabilidad o la
tolerancia a escuchar las opiniones de los demas.

Los resultados obtenidos de esta experiencia confirman la
necesidad de incorporar metodologias y técnicas de innovacion
docente, a otras asignaturas, que faciliten la obtencién de un
aprendizaje significativo y el fortalecimiento del saber hacer de
los alumnos, sobre todo a través de la utilizacion de actividades
ltdicas, como el Role playing.
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