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’escola d’auditorial

Gamificacio, simulacio, aula inversa...

noves metodologies per a la formacio
en Direccio i Gestio d’Empreses

INTRODUCCIO

Barcelona té una llarga tradicid i prestigi en universitats i centres
privats de formacid orientats als ensenyaments de Direccid i Gestid
d’Empreses. Escoles de negocis com, per exemple, IESE i ESADE o
la Universitat de Barcelona i la Universitat Pompeu Fabra, ocupen els
primers llocs a nivell mundial com a referents de centres formatius
segons diferents parametres i a diferents ranquings internacionals.

Xavier Llopart Un dels aspectes que més es valoren en aquests ranquings és la recerca
PDI de la Universitat de i transferencia, sense oblidar la qualitat dels ensenyaments mesurada
Barcelona i Director de mitjancant multiples variables. Un dels aspectes que més pes té en el
'Escola d’Auditoria moment de fer valoracions de centres i ensenyaments és la innovacio
del CCJCC i creativitat amb metodologies docents aplicades i vinculades a

I'adquisicié de competencies especifiques dels alumnes o participants
en els diferents moduls o ensenyaments formatius que imparteix la
universitat o el centre.

En els darrers anys la formacio orientada a 'adquisicié de competéncies
de coneixements i d’habilitats és un tret fonamental que es valora des
de I'entrada en vigor del Sistema Europeu d’Educacioé Superior adoptat
a tota Europa i altres paisos de I'entorn. També aquesta metodologia
s’ha implantat als Estats Units i alguns paisos d’Asia que també sén
referents a nivell educatiu.

En la formacid professional orientada en 'ambit de Direccid i Gestid
d’Empreses ja es porten a terme, des de fa uns anys, noves metodologies
que tenen com a objectiu desenvolupar persones (a diferéncia de
'orientacid anterior d’ensenyar) i amb una clara orientacié a habilitats
directives i de gestio. Aixd implica abandonar metodologies, fins a cert
punt obsoletes, i fer servir noves formes, no només de transmetre el
coneixement, sind de desenvolupar aguelles competéncies que el mercat o
la societat demanda d’una forma clara i inequivoca.

Aixo ha de fer millorar la qualitat docent dels ensenyaments que
adopten aquestes eines i els hi ha de permetre desenvolupar nous
professionals amb una experieéncia més propera a alld que necessitaran
en les seves ocupacions, que s’apropen meés a perfils professionals, que
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als classics llocs de treball que anteriorment permetien
definir I'estructura d’'una empresa o organitzacio.

Es tracta d’introduir metodologies innovadores que
s’adaptin millor a les transformacions i demandes socials.
Moltes universitats adopten una estrategia que integra

la formacid i la innovacio docent amb la recerca i que
promou la col-laboracid entre els professors i 'adquisicid
de competencies fonamentals per a la millora de la
qualitat docent.

NOVES METODOLOGIES

Existeix un cert consens en el fet que les noves
metodologies docents han de tenir en compte una serie
de suposits fonamentals:

M El foment de la cultura pedagogica i de la qualitat
docent.

W L'enfortiment de la pluralitat didactica i de les
singularitats docents disciplinars.

B | 'enfortiment de les cultures docents
interdisciplinars.

Es tracta d’elaborar i realitzar projectes conjunts
d’innovacié docent de manera que la seva
experimentacio i documentacio reverteixi en la formacio
dels docents i en la millora de la seva docéncia. En molts
projectes es parteix del model Scholarships of teaching
and learning (SoTL). Aquest model d’ensenyament

i aprenentatge es distingeix per I'excel-léncia a
'ensenyament al reunir les seglents condicions:

HEl treball s’ha de fer public i no quedar-se en 'ambit
privat: parlariem d’ensenyament visible que obri
portes de I'aula a I'exterior.

M El treball ha de ser susceptible de revisid i critica per
la comunitat universitaria.

W El treball ha de ser utilitzat i reconstruit per altres.

Els professors excel-lents donen un impacte
significatiu en la vida dels seus alumnes pero
acostumen a quedar com a desconeguts fora de les
aules de la seva institucio.

Diverses soén les noves metodologies possibles i no
farem en aguest breu article una descripcid, ni tan sols
enumeracié de la gran quantitat i alternatives que podem
triar. Amb una clara orientacid al mon empresarial hem
escollit quatre metodologies, i la nostra intencid és
introduir al lector en la seva definicié i caracteristiques
principals. Les metodologies escollides son les seglents:

B Aprenentatge basat en problemes i projectes.
B Gamificacio.

W Aula inversa o invertida (TBL i JITT).

W Simulador d’empreses.

APRENENTATGE BASAT EN PROBLEMES

L'aprenentatge basat en problemes és un métode
d’ensenyament i aprenentatge centrat en l'estudiant

on aquest adquireix coneixements, habilitats i actituds
mitjancant situacions de la vida real. La finalitat és formar
a les persones per analitzar i enfrontar-se als problemes de
la mateixa manera com ho fara en la seva vida professional,
és a dir, valorant i integrant el coneixement que el portara
a l'adquisicid de competéncies professionals.

Aguest métode parteix d’'uns principis definitoris basics
en la seva aplicacid i que son, basicament, els seglents:

W Es presenta el problema al grup.

W Els participants analitzen el problema.
B Es posen objectius d’aprenentatge.

W Estudien i treballen el problema.

W Posen en comu els aprenentatges.
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'aplicacié d'aguest métode suposa unes bases previes:

W Coneixement previ del participant: mai es parteix de
zero quan es vol aprendre quelcom i la informacio
prévia es complementa entre els aprenents.

W Context: 'aprenentatge realitzat en context és més
eficag i som més capacos de recuperar-lo durant més
temps.

B Construccio del coneixement: la ment no és un
dipdsit buit llest per ser emplenat, cadascu construeix
personalment la seva xarxa de coneixements i la
interaccio és I'element essencial de construccio del
coneixement.

Perque aquest métode funcioni és necessari disposar de
bons tutors, de bons casos i un coneixement previ. Aixo
permetra un bon funcionament del grup amb interés i
motivacio, la qual cosa facilitara I'estudi i els resultats de
'aprenentatge.

El procés s’articula en set etapes (seven steps): llegir

el problema, resoldre dubtes conceptuals, analitzar
mitjancant brainstorming o altres eines similars,
relacionar i organitzar idees i conceptes, marcar
objectius d’aprenentatge, estudiar i analitzar el tema
objecte amb detall i, finalment, sintetitzar i compartir la
nova informacio amb els altres participants en el procés
formatiu.

APRENENTATGE BASAT EN PROJECTES

’aprenentatge basat en projectes és una metodologia
gue permet als participants adquirir coneixements i
competéncies clau mitjancant I'elaboracié de projectes
gue donen resposta a la vida real professional. Es basa
en metodologies de treball a 'empresa on s’organitzen
equips de treball per desenvolupar projectes especifics
de curta i mitja durada i objectius totalment definits.

Es I'aprenentatge que es produeix com a resultat de
'esfor¢c que ha de fer un participant per realitzar un
projecte, entés com a producte potencialment vendible.

Fer un projecte que es concreta en l'elaboracio

d’un informe econdmic sobre un problema concret
orientat a la sortida professional, basant-se en un bon
coneixement de les fonts adequades, desenvolupant, en
molts casos, activitats transversals de treball en equip.

Les activitats programades ho han de ser com un
procés d’aprenentatge continu i homogeni, sense
fixar-se en la vessant avaluativa i potenciant la vessant
formativa.

Lorganitzacio del coneixement s’estableix seguint unes
determinades pautes de funcionament que poden ser
modificades en funcio de la naturalesa del projecte i el
nombre de participants en la formacio. Aquestes fases
podrien ser les seglents:

W Elaborar un llistat de criteris de qualitat per a la
seleccid de fonts rigoroses i d'experts per tal de
facilitar-lo als participants i millorar la bibliografia
que hauran d’utilitzar per donar resposta al projecte
plantejat.

W Dissenyar un taller presencial per posar en practica el
punt anterior.

W Dissenyar una activitat practica sobre on es fa la
cerca dels articles de caire més especific i academic,
en alguns casos, per tal de ser utilitzat com una
referéncia en el seu projecte.

B Elaborar una guia amb les pautes per I'elaboracio d'un
informe economic.

Lelaboracié de mapes conceptuals, una bona planificacio
del grup i el control de les sessions de treball dels grups,
aixi com l'establiment de rubriques clares per avaluar

les diferents activitats o fases és fonamental per a I'exit
d’aguesta metodologia.

La motivacid i el foment del treball en equip o a partir de
grups és també fonamental en aquesta metodologia. Les
formes d’'avaluacio es duran a terme a l'inici, durant i al
final del projecte i seran de tipus doble, per part del tutor i
'avaluacio entre iguals.

Els factors clau per a I'eéxit en I'aplicacié d’aquesta
metodologia sén:

W Plantejar reptes ambiciosos pero abastables.

W Establir criteris de qualitat clars.

B Planificar el treball a realitzar de forma detallada.

W Generar interdependéncia positiva i exigibilitat
individual.

W Realitzar un seguiment adequat del treball dels grups
o equips.

GAMIFICACIO

Aguesta és una técnica d’aprenentatge que es
desenvolupa en el mén empresarial a partir de 'any 2008
i que trasllada la mecanica dels jocs (técnigues, elements
i dinamigues propies) en 'ambit de formacid professional
per tal de permetre assolir als participants una millora

de coneixements, o d’alguna habilitat, i sempre buscant
la motivacio pel joc. Aix0 permet interioritzar millor els
coneixements generant experiéncies positives a l'usuari.



Aqguest concepte s’ha anat potenciant els darrers anys
com a consequeéncia del desenvolupament de I'entorn
digital dels videojocs.

Igual que als jocs, la forma de recompensa que esta en
funcid dels objectius assolits pot ser diversa: acumulacid
de punts, assoliment de nivells, premis i regals i reptes,
entre d’altres. La idea de la gamificacié no es la

creacid del joc, sind utilitzar els sistemes de puntuacio-
recompensa-objectiu que normalment hi apareixen.

Les mecaniques dels jocs empresarials tenen tres
components basics: memoritzar, relacionar conceptes i
I’algoritme d’actuacio programacio. El desenvolupament
del treball en equip, la creativitat i la participacio son els
elements fonamentals del seu exit, a més de I'atractiu del
plantejament en si mateix.

L’aprenentatge basat en equips és una estrategia
d’ensenyament innovadora i simple basada en el treball
col-laboratiu que combina tasques individuals fora de
I'aula i els beneficis que proporciona el desenvolupament
d’activitats en petits equips dins de grups nombrosos
d’estudiants.

L’'objectiu general del metode és estimular la motivacio,
millorar 'aprenentatge i augmentar el rendiment dels
estudiants. Amb aix0 s’aconsegueix estimular la feina
previa i el treball continuat, augmentar la capacitat
d’analisi dels participants, millorar I'organitzacié de
I'estudi i la gestié del temps dels participants i facilitar
la presa de consciéncia dels estudiants, del progrés de
desenvolupament de les seves aptituds i coneixements.

Requereix una fase prévia de preparacio i de treball
individual amb un test d’assegurament de I'aprenentatge
inicial individual. Una segona fase, posterior al treball en
grup, per validar 'aprenentatge grupal inicial. La tercera
fase se centra en I'aplicacié dels conceptes amb activitats
d’aplicacio per resoldre problemes rellevants i I'avaluacio
final amb autoavaluacié i coavaluacio.

El lloc de desenvolupament de I'aprenentatge a
I'aula invertida es troba a mig cami entre les classes
expositives, I'’estudi independent i I'aprenentatge

col-laboratiu o grupal. El model tradicional es

fonamenta en el procés classe-estudi, mentre que a
'aula invertida el model és I'invers. El treball individual
previ suposa recordar i comprendre, el treball a 'aula
és d’analisi i aplicacid i el treball grupal és d’avaluacio i
creacio.

El procés del JITT es desenvolupa en les seglents
fases:

B E| tutor fa arribar els materials als participants.

W S’estudien, reflexionen i responen a qUestionaris
sobre I'objecte o matéria d’analisi.

MW Els participants van preparats a les sessions
presencials amb preguntes sobre I'estudi realitzat.

W Les sessions presencials serveixen per discutir,
aplicar i exercitar els coneixements adquirits.

Una variant desenvolupada a Harvard pel professor
Eric Mazur és la Peer Instruction que permet millorar
'aprenentatge mitjan¢ant la discussié grupal
d’argumentacions consensuades amb preguntes i
posada en comu de respostes possibles.

Aquesta técnica també ha permés desenvolupar el
model d’aprenentatge experiencial aplicant principis
adquirits en la practica professional de la matéria
desenvolupada.

En termes generals, un simulador és una emulacié exacta
del comportament d’'un mercat on es reprodueixen amb
precisio les variables que influeixen i condicionen els
resultats.

La funcié del simulador és reproduir comportaments
d’un sector o mercat concret, acomplint el principi de la
interferéncia, és a dir, el que fa una empresa interfereix
en les competidores. Un bon simulador ha de contemplar
la majoria de variables que en la realitat influeixen en

un resultat, en una consequéncia. Normalment, estan
desenvolupats sobre diferents funcions empresarials
(finances, marqueting, produccid, recursos humans,
direccié d’operacions, entre d’altres).

Els simuladors poden ser més o menys complexes

en funcié dels aspectes que condicionin en el seu
desenvolupament. Els que normalment es tenen en
compte en un simulador sén: tipus d’empresa, arees
funcionals implicades, condicions de mercat, nombre

de decisions, temps per analitzar i prendre decisions i
universos i nombre d’empreses que hi intervenen. També
és important tenir en compte que es poden
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utilitzar per a la creacidé de negocis o per a empreses

consolidades amb una dilatada trajectoria en el mercat.
Finalment, també és important destacar que l'éxit

en una simulacid no depen exclusivament del resultat
economic ja que no necessariament aquest és el factor
d’exit empresarial.

Totes agquestes metodologies que estan en fase de
consolidacié a nivell d’ensenyament superior tenen

molt recorregut per a la formacio dels futurs directius i
executius d’empresa, considerant el desenvolupament
de competéncies que normalment aixo suposa. Hem
d’invertir i apostar per aquestes eines en la formacio dels
futurs auditors que els hi permetra tenir una visio molt
meés global del que és la gestid empresarial.

El Col-legi de Censors Jurats de Comptes de Catalunya,
al Master d’Auditoria de Comptes i Comptabilitat

gue desenvolupa conjuntament amb la Universitat
Abat Oliba, esta implantant aquestes metodologies
per al desenvolupament dels estudiants, la qual cosa
permetra aconseguir una qualificacid superior dels
nostres alumnes, dintre d’aquest procés de millora de
la qualitat i la innovacio en el qual estemn compromesos
permanentment.
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