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RESUMEN 

El presente trabajo aborda las dificultades en el aprendizaje de la 

contabilidad y el análisis económico-financiero en 2º de Bachillerato, 

caracterizadas principalmente por una baja motivación del alumnado. El objetivo 

es incrementar la motivación y favorecer un aprendizaje significativo mediante 

una propuesta basada en la gamificación y el aprendizaje cooperativo. La 

metodología se concreta en un Breakout educativo digital, “Operación Balance”, 

en el que el alumnado, organizado en equipos, resuelve retos para reconstruir la 

información contable de una empresa ficticia y analizar su situación. Como 

resultado, se espera una mayor implicación, una mejor comprensión de los 

contenidos y el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo y el uso de 

las TIC. En síntesis, el proyecto propone una alternativa metodológica más 

dinámica y significativa para el aprendizaje de la contabilidad. 

 

Palabras claves:  Gamificación, Breakout, TIC, aprendizaje cooperativo, 

motivación. 
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ABSTRACT  

 

This paper addresses the difficulties in learning accounting and economic-

financial analysis in the second year of Bachillerato (pre-university studies), 

characterized primarily by low student motivation. The objective is to increase 

motivation and foster meaningful learning through a proposal based on 

gamification and cooperative learning. The methodology takes the form of a 

digital educational breakout game, "Operation Balance," in which students, 

organized in teams, solve challenges to reconstruct the accounting information 

of a fictitious company and analyze its financial situation. As a result, greater 

engagement, a better understanding of the content, and the development of skills 

such as teamwork and the use of technologies are expected. In short, the project 

proposes a more dynamic and meaningful methodological alternative for learning 

accounting. 
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1. JUSTIFICACIÓN  

Durante el periodo de prácticas en el centro educativo, he podido 

constatar que uno de los principales retos en la enseñanza de la asignatura    de 

Empresa y Diseño de Modelos de Negocio en 2º de Bachillerato es la dificultad 

que presenta el alumnado para comprender y aplicar los contenidos relacionados 

con la contabilidad y el análisis económico-financiero. Esta dificultad no se limita 

únicamente a la adquisición de conocimientos teóricos, sino que se extiende a 

su interpretación y aplicación práctica, especialmente en lo que respecta a la 

elaboración de estados financieros y al análisis de la situación económica de una 

empresa. 

En este sentido, el problema detectado afecta directamente al alumnado 

de 2º de Bachillerato que cursa esta asignatura, pero también tiene implicaciones 

en la práctica docente, ya que condiciona las metodologías empleadas en el aula 

y los resultados de aprendizaje alcanzados. A lo largo de la observación en el 

aula, he podido comprobar que una parte significativa del alumnado muestra 

desmotivación hacia estos contenidos, percibiéndolos como complejos, 

abstractos y poco conectados con la realidad. Esto se traduce en una menor 

participación, dificultades en la resolución de ejercicios y, en algunos casos, un 

rendimiento académico inferior al esperado. 

El origen de esta problemática puede situarse, en gran medida, en el 

predominio de metodologías tradicionales basadas en la explicación teórica y la 

resolución repetitiva de ejercicios. Aunque este enfoque puede ser útil para la 

adquisición de ciertos conocimientos, resulta insuficiente para fomentar una 

comprensión profunda y significativa de la materia. Además, limita el papel del 

alumnado, que adopta una posición pasiva dentro del proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

En relación con el contexto educativo en el que se sitúa esta propuesta, 

se trata de un aula de 2º de Bachillerato caracterizada por la diversidad en cuanto 

a intereses, niveles de motivación y capacidades. Es una etapa especialmente 

exigente, en la que el alumnado se enfrenta a una elevada carga académica y a 

la presión derivada de la evaluación final y el acceso a estudios superiores. En 

este contexto, resulta fundamental implementar estrategias metodológicas que 
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no solo faciliten la comprensión de los contenidos, sino que también incrementen 

la motivación y la implicación del alumnado. 

Ante esta situación, se plantea una intervención educativa que dé 

respuesta a las dificultades detectadas y que contribuya a mejorar tanto la 

práctica docente como el aprendizaje del alumnado. En este sentido, la 

propuesta “Operación Balance” surge como una alternativa metodológica 

basada en la gamificación, el aprendizaje cooperativo y el uso educativo de las 

TIC, concretada en el diseño de un Breakout educativo digital. 

Esta propuesta consiste en la creación de una experiencia de aprendizaje 

en la que el alumnado, organizado en equipos, debe resolver una serie de retos 

relacionados con la contabilidad y el análisis económico-financiero para alcanzar 

un objetivo final. A través de una narrativa contextualizada, el alumnado asume 

un papel activo, lo que favorece su implicación en el proceso de aprendizaje. De 

este modo, los contenidos dejan de percibirse como abstractos y se convierten 

en herramientas útiles para resolver situaciones prácticas. 

Considero que resulta altamente recomendable abordar esta problemática 

mediante una propuesta de este tipo. En primer lugar, porque permite mejorar la 

motivación del alumnado, uno de los factores clave en el proceso de aprendizaje. 

En segundo lugar, porque favorece un aprendizaje más significativo, al implicar 

al alumnado en la resolución de problemas y en la toma de decisiones. Además 

de contribuir al desarrollo de competencias transversales como el trabajo en 

equipo, la comunicación o el pensamiento crítico, aspectos fundamentales en la 

formación del alumnado. 

Asimismo, esta propuesta supone una oportunidad para innovar en la 

práctica docente, incorporando metodologías activas que sitúan al alumnado en 

el centro del proceso educativo. Como futura docente, considero fundamental 

desarrollar estrategias que permitan adaptar la enseñanza a las necesidades del 

alumnado. En este sentido, el diseño de este proyecto no solo responde a una 

necesidad detectada en el aula, sino que también contribuye a mi propio 

desarrollo profesional. 
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En cuanto a su puesta en práctica, la propuesta se articula a través de un 

Breakout educativo digital que se desarrollará en varias sesiones. En primer 

lugar, se realizará una fase inicial en la que se evaluarán los conocimientos 

previos del alumnado y se introducirá la dinámica de la actividad. Posteriormente, 

el alumnado, organizado en grupos, deberá resolver diferentes retos 

relacionados con la reconstrucción de información contable y el análisis 

económico-financiero de una empresa ficticia. 

El Breakout es llevado a cabo mediante una plataforma digital, lo que 

permite la integración de las TIC en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Este 

aspecto resulta especialmente relevante, ya que facilita la implementación de 

metodologías innovadoras que pueden contribuir a mejorar la experiencia 

educativa. Sin embargo, he observado que, en muchos casos, estos recursos no 

se aprovechan plenamente desde una perspectiva pedagógica, lo que refuerza 

la necesidad de propuestas que integren las TIC de manera significativa. 

Las actividades estarán diseñadas con una dificultad progresiva y 

requerirán la aplicación de los contenidos trabajados previamente en el aula. 

Además, se integrarán herramientas digitales que permitirán estructurar la 

actividad y proporcionar retroalimentación inmediata. Finalmente, el alumnado 

deberá elaborar un informe en el que analice la situación de la empresa, lo que 

permitirá evaluar la comprensión global de los contenidos. 

En definitiva, la presente propuesta se justifica por la necesidad de dar 

respuesta a una problemática real detectada en el aula, relacionada con la 

dificultad y la desmotivación del alumnado ante los contenidos de contabilidad. 

A través de una metodología innovadora, se pretende mejorar la motivación, la 

implicación y el aprendizaje significativo del alumnado, al tiempo que se 

contribuye a la mejora de la práctica docente. 
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2. MARCO TEÓRICO 

El presente marco teórico tiene como objetivo fundamentar la propuesta 

didáctica planteada. Para ello, se parte del análisis de las dificultades que 

presenta el alumnado ante estos contenidos. 

Posteriormente, se abordan la gamificación y el aprendizaje cooperativo 

como metodologías que favorecen la motivación y la participación, así como el 

Breakout educativo como propuesta aplicada. Finalmente, se considera el uso 

de las TIC como soporte para la propuesta, facilitando la creación de entornos 

interactivos y contribuyendo a la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

2.1. Dificultades en el aprendizaje de la contabilidad 

La enseñanza de la contabilidad se caracteriza por presentar importantes 

dificultades para el alumnado, derivadas tanto de la complejidad de sus 

contenidos como de la novedad que estos representan para los alumnos. Se 

trata de una disciplina que exige no solo memorización, sino también 

comprensión, razonamiento y capacidad de interpretación. 

Diversos estudios en el ámbito de la educación contable han puesto de 

manifiesto que el alumnado encuentra dificultades significativas en la 

comprensión de los conceptos fundamentales y en su aplicación práctica. En 

este sentido, la contabilidad no depende únicamente de la adquisición de 

conocimientos teóricos, sino también de la capacidad del estudiante para 

interpretar información financiera y tomar decisiones fundamentadas (Apostolou 

et al., 2020). Esta exigencia cognitiva convierte la contabilidad en un ámbito 

especialmente complejo, particularmente en etapas educativas como el 

Bachillerato, donde el alumnado se enfrenta por primera vez a este tipo de 

contenidos. 

A estas dificultades se suma la percepción negativa que muchos 

estudiantes tienen de la asignatura. La contabilidad es frecuentemente 

considerada como una materia difícil, poco accesible y motivadora, lo que 

repercute directamente en la implicación del alumnado en el proceso de 

aprendizaje. En este sentido, investigaciones recientes señalan que la 
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percepción de dificultad y la falta de interés están estrechamente relacionadas, 

generando desmotivación y reduciendo el rendimiento académico. (Rivero-

Menéndez et al., 2018). 

Por otro lado, el estudio de Tavares et al. (2023) ha identificado que las 

dificultades en el aprendizaje de la contabilidad están condicionadas tanto por 

factores internos del alumnado, como por factores externos relacionados con el 

contexto educativo y las metodologías empleadas. En particular, se ha 

observado que la falta de motivación incide directamente en la aparición de 

dificultades de aprendizaje, reforzando la idea de que no se trata únicamente de 

un problema de contenido, sino también de enfoque didáctico. 

En este sentido, uno de los principales problemas detectados en la 

enseñanza de la contabilidad es el predominio de metodologías tradicionales 

centradas en la transmisión de contenidos y la resolución mecánica de ejercicios. 

Este enfoque limita la participación activa del alumnado y dificulta la comprensión 

profunda de los conceptos, generando un aprendizaje fragmentado y poco 

significativo (Muntaner Guasp et al., 2020). Además, la escasa conexión entre 

los contenidos teóricos y su aplicación en contextos reales contribuye a reforzar 

la percepción de la contabilidad como una materia abstracta y alejada de la 

realidad empresarial (Espinoza Brito & Lescay Blanco, 2023). 

Las consecuencias de esta situación se traducen en un bajo nivel de 

motivación, dificultades en la adquisición de competencias y, en muchos casos, 

un rendimiento académico inferior al esperado. Todo ello pone de manifiesto la 

necesidad de replantear los enfoques metodológicos tradicionales y avanzar 

hacia modelos de enseñanza que favorezcan una mayor implicación del 

alumnado y un aprendizaje más significativo (Abad Segura, 2025). 

2.2. La gamificación y el trabajo cooperativo 

2.2.1. fundamentos de la gamificación y el aprendizaje cooperativo 

La gamificación se define como la aplicación de elementos propios del 

juego, como retos, recompensas o sistemas de puntuación, en contextos no 

lúdicos con el objetivo de mejorar la motivación y el compromiso del alumnado. 
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En el ámbito educativo, esta metodología se ha consolidado como una estrategia 

innovadora que permite transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

una experiencia más dinámica e interactiva (Sailer & Homner, 2020). 

Desde una perspectiva pedagógica, la gamificación no consiste 

únicamente en introducir elementos lúdicos en el aula, sino en diseñar 

experiencias de aprendizaje estructuradas que integren dinámicas, mecánicas y 

componentes propios del juego, tales como retos, recompensas, niveles o 

narrativas. Estos elementos permiten generar un entorno de aprendizaje más 

estimulante, en el que el alumnado participa activamente y asume un papel 

protagonista en su proceso formativo (Bai et al., 2022). 

Asimismo, la gamificación se fundamenta en teorías psicológicas de la 

motivación, especialmente en la teoría de la autodeterminación, que sostiene 

que el aprendizaje mejora cuando se satisfacen tres necesidades básicas: la 

competencia, la autonomía y la relación social (Ryan & Deci, 2000). En este 

sentido, la incorporación de sistemas de retroalimentación inmediata, progresión 

y reconocimiento favorece la percepción de competencia, mientras que la 

posibilidad de tomar decisiones dentro del proceso de aprendizaje refuerza la 

autonomía del alumnado (Sailer & Homner, 2020; Bai et al., 2022). 

Por otro lado, según Redondo-Rodríguez et al. (2022) el aprendizaje 

cooperativo constituye un enfoque metodológico basado en la organización del 

alumnado en grupos de trabajo estructurados, en los que los estudiantes 

colaboran para alcanzar objetivos comunes. Este modelo se sustenta en 

principios como la interdependencia positiva, la responsabilidad individual y la 

interacción promotora, que favorecen la construcción conjunta del conocimiento 

y el desarrollo de habilidades sociales. 

En este contexto, el aprendizaje cooperativo no solo contribuye a mejorar 

la comprensión de los contenidos, sino que también favorece el desarrollo de 

competencias clave como la comunicación, la resolución de conflictos y el trabajo 

en equipo. Además, diversos estudios han señalado que la interacción entre 

iguales permite un aprendizaje más profundo, ya que el alumnado debe explicar, 

argumentar y contrastar ideas, lo que refuerza la asimilación de los contenidos 

(Latorre-Cosculluela et al., 2025). 
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La combinación de gamificación y aprendizaje cooperativo ha adquirido 

una especial relevancia en los últimos años, ya que ambas metodologías 

comparten un enfoque centrado en el alumnado y en la participación activa. 

Mientras que la gamificación aporta elementos motivadores que incrementan el 

interés y la implicación, el aprendizaje cooperativo introduce una dimensión 

social que favorece la interacción y la construcción compartida del conocimiento 

(Perez-Aranda et al., 2024). 

De este modo, la integración de ambas estrategias permite diseñar 

experiencias de aprendizaje más completas, en las que el alumnado no solo se 

enfrenta a retos individuales, sino que debe colaborar con sus compañeros para 

resolver problemas y alcanzar objetivos comunes. Esta combinación resulta 

especialmente adecuada en contextos educativos actuales, caracterizados por 

la necesidad de desarrollar tanto competencias académicas como habilidades 

sociales (Latorre-Cosculluela et al., 2025). 

2.2.2. Impacto de la gamificación y el trabajo cooperativo en la motivación 

Uno de los principales beneficios de la gamificación en el ámbito educativo 

es su impacto positivo en la motivación del alumnado. Diversos estudios han 

demostrado que la incorporación de elementos de juego en el proceso de 

enseñanza incrementa el interés, la participación y el compromiso de los 

estudiantes (Castañeda Balón et al., 2025). En este sentido, la gamificación 

favorece un entorno de aprendizaje más atractivo, lo que resulta especialmente 

relevante en materias percibidas como complejas. 

Asimismo, la gamificación influye en la motivación al introducir retos 

progresivos y objetivos claros, haciendo que el aprendizaje sea más estimulante 

y atractivo, lo que a su vez facilita la autorregulación de este. La existencia de 

metas alcanzables y sistemas de progresión genera una mayor persistencia ante 

las dificultades, ya que el alumnado percibe el aprendizaje como un proceso 

estructurado y alcanzable (Bai et al., 2022). De este modo, se favorece una 

motivación más sostenida en el tiempo. 

Además, se ha evidenciado que la gamificación no solo mejora la 

motivación, sino que también contribuye al rendimiento académico y a la 



Marco teórico 

21 

implicación activa del alumnado en las tareas propuestas (Camacho-Sánchez 

et al., 2022). Por otro lado, la participación activa del alumnado en entornos 

gamificados fomenta procesos cognitivos de mayor nivel, como el análisis, la 

toma de decisiones o la resolución de problemas. Estos procesos son 

fundamentales para el desarrollo de un aprendizaje significativo, ya que implican 

una elaboración más profunda de la información y una mayor transferencia del 

conocimiento a nuevas situaciones (Bai et al., 2022). 

Por otro lado, el aprendizaje cooperativo desempeña un papel 

fundamental en la motivación del alumnado, ya que fomenta la interacción social 

y el sentimiento de pertenencia al grupo, siendo fundamental en esta etapa, 

donde el grupo de iguales tiene grán relevancia. En este sentido, trabajar en 

equipo permite compartir conocimientos, resolver problemas de manera conjunta 

y aumentar la implicación en las actividades, lo que repercute positivamente en 

el aprendizaje (Redondo-Rodríguez et al., 2022). 

Asimismo, la combinación de gamificación y trabajo cooperativo potencia 

aún más estos efectos. Estudios recientes han demostrado que el uso de 

metodologías gamificadas en entornos cooperativos mejora tanto la motivación 

como la percepción del aprendizaje, al generar experiencias más participativas 

y emocionalmente positivas (Pérez-Aranda et al., 2024). De este modo, se 

incrementa la responsabilidad individual y colectiva, lo que refuerza la 

implicación en la tarea. Además, se desarrollan competencias como el trabajo 

en equipo y la resolución de problemas. 

En esta línea, Latorre-Cosculluela et al. (2025) señala que la gamificación 

aplicada a entornos colaborativos favorece el desarrollo de competencias 

transversales, como la comunicación, la cooperación y el pensamiento crítico, al 

tiempo que incrementa la motivación y el compromiso del alumnado. Estos 

resultados refuerzan la idea de que la integración de ambas metodologías 

constituye una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje en contextos 

educativos. 

No obstante, algunos estudios advierten que el impacto de la gamificación 

en la motivación depende en gran medida de su diseño e implementación, ya 

que una aplicación inadecuada puede no generar los efectos esperados. Por 



Breakout educativo 

22 

ello, resulta fundamental que estas estrategias estén alineadas con los objetivos 

de aprendizaje y adaptadas a las características del alumnado (Torrado Cespón 

& Díaz Lage, 2022). 

En el contexto del Bachillerato, donde el alumnado presenta una elevada 

diversidad de intereses y niveles de motivación, la combinación de gamificación 

y aprendizaje cooperativo se presenta como una herramienta especialmente 

adecuada para favorecer la implicación y mejorar la experiencia de aprendizaje.  

2.3. Breakout como propuesta de gamificación 

El Breakout educativo se configura como una metodología activa basada 

en la gamificación, en la que el alumnado debe resolver una serie de retos o 

enigmas con el objetivo de alcanzar una meta final, normalmente representada 

mediante la obtención de un código o la resolución de un desafío. A diferencia 

del Escape Room tradicional, el Breakout no implica necesariamente escapar de 

un espacio físico o virtual, sino que se centra en la superación progresiva de 

pruebas que permiten avanzar en la actividad. 

En los últimos años, el uso del Breakout educativo ha experimentado un 

notable crecimiento, consolidándose como una estrategia innovadora dentro de 

las metodologías activas. En este sentido, una revisión reciente de la literatura 

pone de manifiesto que este tipo de actividades se integran dentro del 

aprendizaje basado en juegos y presentan un alto potencial para transformar el 

proceso educativo (Ruiz Domínguez & Ruiz Domínguez, 2025). 

Desde una perspectiva didáctica, el Breakout educativo se caracteriza por 

integrar una serie de elementos que configuran su estructura pedagógica. Según 

Moreno Fuentes y Lopezosa Martínez (2020), entre los más relevantes destacan: 

• Secuenciación de retos: las actividades se organizan de forma progresiva, 

aumentando gradualmente la dificultad. 

• Interdependencia de pruebas: la resolución de un reto es necesaria para 

acceder al siguiente. 

• Limitación temporal: introduce presión moderada que favorece la toma de 

decisiones. 
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• Sistema de pistas: permite adaptar la dificultad y evitar bloqueos del 

alumnado. 

• Objetivo final claro: dota de sentido global a toda la actividad. 

Estos elementos convierten el Breakout en una metodología especialmente 

adecuada para trabajar procesos cognitivos complejos, ya que obliga al 

alumnado a asumir un papel activo en la construcción del conocimiento, además 

de analizar, relacionar información y tomar decisiones.  

Asimismo, este tipo de actividades suelen desarrollarse en entornos 

colaborativos, donde el alumnado trabaja en equipo para resolver los desafíos 

planteados. Esta característica lo convierte en una metodología especialmente 

adecuada para fomentar el aprendizaje cooperativo, ya que promueve la 

interacción, la toma de decisiones conjunta y la responsabilidad compartida (Ruiz 

Domínguez & Ruiz Domínguez, 2025).  

  Además, el Breakout educativo suele estar vinculado al uso de 

tecnologías digitales, especialmente cuando se desarrolla en entornos 

interactivos. El uso de herramientas digitales permite automatizar respuestas, 

generar feedback inmediato y diseñar entornos más inmersivos (Barroso-Tristán 

et al., 2025). No obstante, es importante destacar que su aplicación no depende 

necesariamente de las TIC, ya que puede desarrollarse también mediante 

materiales físicos. 

2.3.1. Beneficios y limitaciones 

El Breakout educativo presenta una serie de beneficios específicos en el 

ámbito educativo, especialmente relacionados con la implicación cognitiva y la 

motivación del alumnado. 

En primer lugar, esta metodología favorece el desarrollo de competencias 

clave, como la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la toma de 

decisiones. La necesidad de superar retos en un tiempo limitado obliga al 

alumnado a analizar la información, establecer estrategias y tomar decisiones de 

manera autónoma, lo que contribuye a un aprendizaje más activo y profundo 

(Morris, 2020). 
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En segundo lugar, el Breakout educativo facilita la integración de 

contenidos en un contexto global. A través de una narrativa estructurada, permite 

conectar diferentes conceptos dentro de una misma actividad, favoreciendo una 

comprensión más completa y significativa del contenido (Moreno Fuentes, 2019). 

Asimismo, según Fernández-Raga et al. (2023) y Sempere Pla (2020), el 

incremento de la motivación del alumnado puede explicarse por varios factores 

específicos de esta metodología: 

• La existencia de un objetivo final claro orienta la actividad. 

• La progresión en retos genera sensación de avance. 

• La resolución de enigmas produce satisfacción cognitiva. 

• La limitación temporal incrementa la concentración. 

Estos elementos han sido identificados como factores clave en el aumento 

del compromiso y la implicación del alumnado. 

Por otro lado, el Breakout favorece el trabajo en equipo y el desarrollo de 

habilidades sociales. La necesidad de resolver los enigmas de forma conjunta 

obliga al alumnado a cooperar, compartir información y tomar decisiones 

consensuadas. Este proceso fomenta habilidades como la comunicación, la 

escucha activa, la negociación y en algunos casos el liderazgo (Almendingen 

et al., 2022).  

De igual manera, también permite trabajar la tolerancia a la frustración, ya 

que no siempre se alcanzan los objetivos dentro del tiempo establecido. Esta 

situación favorece la reflexión sobre los errores y promueve la mejora en futuras 

experiencias, contribuyendo al desarrollo de una actitud más resiliente ante el 

aprendizaje (Sempere Pla, 2020). 

Finalmente, todos estos elementos contribuyen al desarrollo de un 

aprendizaje significativo, ya que el alumnado no solo memoriza contenidos, sino 

que los comprende, los aplica y los integra en contextos prácticos. La 

participación activa, la contextualización de los retos y la interacción social 

favorecen una mayor profundidad en el procesamiento de la información y una 
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mejor transferencia del conocimiento a nuevas situaciones (Moreno Fuentes & 

Lopezosa Martínez, 2020). 

A pesar de sus múltiples ventajas, la aplicación del Breakout educativo 

también presenta ciertos retos que deben ser considerados. En primer lugar, su 

diseño requiere una planificación cuidadosa por parte del docente, ya que es 

necesario estructurar adecuadamente los retos, las pistas y la narrativa para 

garantizar la coherencia de la actividad y su alineación con los objetivos de 

aprendizaje. De esto mismo depende en gran medida de su implementación. Un 

diseño inadecuado puede generar confusión en el alumnado o centrarse 

excesivamente en el componente lúdico, reduciendo el impacto en el aprendizaje 

(Ruiz Domínguez & Ruiz Domínguez, 2025). 

Por último, otro aspecto a considerar es la gestión del trabajo en equipo, 

ya que pueden surgir dificultades relacionadas con la participación desigual o la 

falta de coordinación entre los miembros del grupo. En este sentido, resulta 

fundamental establecer roles claros y mecanismos de organización que 

favorezcan la implicación de todo el alumnado (Moreno Fuentes & Lopezosa 

Martínez, 2020). 

Por último, Fotaris y Mastoras (2019) destacan la necesidad de seguir 

investigando el impacto a largo plazo de estas metodologías, ya que, aunque los 

resultados actuales son positivos, existe una cierta heterogeneidad en los 

estudios y una falta de evidencias longitudinales que permitan evaluar su eficacia 

sostenida. 

2.4. El uso de las TIC 

El uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

permite diseñar entornos de aprendizaje interactivos que favorecen la 

participación activa del alumnado. Su integración resulta especialmente 

relevante en metodologías innovadoras, ya que facilita la creación de actividades 

dinámicas, la retroalimentación inmediata y la adaptación del aprendizaje a 

diferentes ritmos (Bond et al., 2020). 



Breakout educativo 

26 

En el presente proyecto, las TIC constituyen un elemento fundamental 

para el desarrollo del Breakout educativo, ya que permiten estructurar la 

actividad y guiar al alumnado a través de los distintos retos. En este sentido, el 

uso de Genially posibilita la creación de un entorno gamificado en el que el 

alumnado debe introducir respuestas, resolver pruebas y desbloquear 

contenidos para avanzar en la actividad. De este modo, la herramienta no actúa 

únicamente como soporte visual, sino como un espacio de interacción que 

requiere la participación activa del estudiante. 

Asimismo, el empleo de Google Forms permite recoger información de 

forma rápida y sencilla, tanto para la evaluación del aprendizaje como para la 

valoración de la metodología por parte del alumnado. Por su parte, Google Drive 

facilita la organización de materiales y el trabajo cooperativo entre los 

estudiantes. 

En este sentido, la integración de las TIC en el aula no debe entenderse 

únicamente como la incorporación de recursos tecnológicos, sino como una 

oportunidad para mejorar la calidad del aprendizaje. Diversos estudios han 

señalado que el uso adecuado de herramientas digitales favorece la 

participación activa del alumnado, incrementa la motivación y facilita la 

comprensión de los contenidos, especialmente cuando se combina con 

metodologías como la gamificación (Bond et al., 2020). 

Además, el uso de estas herramientas contribuye al desarrollo de la 

competencia digital, al implicar al alumnado en el uso de recursos tecnológicos 

en un contexto educativo significativo (Lei et al., 2021). 

No obstante, la literatura señala que el uso de las TIC solo resulta eficaz 

cuando está integrado en una metodología activa y alineado con los objetivos de 

aprendizaje, ya que su utilización de forma aislada no garantiza una mejora en 

los resultados educativos (Schmid et al., 2023). 

En definitiva, en esta propuesta las TIC no constituyen un fin en sí 

mismas, sino un medio que permite implementar la dinámica gamificada, facilitar 

la interacción del alumnado y favorecer un aprendizaje más activo y significativo.
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3. OBJETIVOS  

3.1. Objetivo General 

Incrementar la motivación y el aprendizaje significativo del alumnado de 

2º de Bachillerato en contabilidad y análisis económico-financiero mediante la 

aplicación de un Breakout educativo digital basado en la gamificación y el 

aprendizaje cooperativo. 

3.2. Objetivos Específicos 

- OE1: Fomentar la colaboración, la participación y el trabajo en equipo 

mediante la resolución conjunta de retos dentro del Breakout educativo. 

- OE2: Manejar con soltura las TIC mediante el uso de herramientas 

digitales como Genially, Google Forms o Google Drive durante el 

desarrollo de la actividad. 

- OE3: Desarrollar la capacidad de análisis y el pensamiento crítico a través 

de la resolución de problemas relacionados con la situación económica y 

financiera de una empresa. 

- OE4: Aumentar la implicación y la participación del alumnado a través de 

una experiencia de aprendizaje dinámica basada en la gamificación. 
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4. METODOLOGÍA  

La propuesta, denominada “Operación Balance” se concibe como una 

intervención metodológica orientada a mejorar la motivación y el aprendizaje 

significativo del alumnado de 2º de Bachillerato en los contenidos de contabilidad 

y análisis económico-financiero. Esta propuesta surge como respuesta a las 

limitaciones de enfoques tradicionales, en los que el alumnado tiende a 

desempeñar un papel pasivo, centrado en la memorización y aplicación 

mecánica de procedimientos, lo que dificulta la comprensión profunda y la 

transferencia de los conocimientos a situaciones reales. 

Con el objetivo de revertir esta situación, se plantea la implementación de un 

Breakout educativo digital desarrollado mediante Genially, en el que el alumnado 

organizado en equipos de trabajo (de 3 o 4 alumnos), debe resolver una serie de 

retos interrelacionados para reconstruir la información contable de una empresa 

ficticia (FinanCorp S.A.) tras haber sufrido un ciberataque (OpenAI, 2026, 

Apéndice A). A través de esta narrativa, el alumnado asume el rol de analistas 

financieros, lo que permite contextualizar el aprendizaje y dotar de sentido 

práctico a los contenidos trabajados. 

No obstante, es importante subrayar que con carácter previo al desarrollo 

del Breakout, el docente llevará a cabo la explicación estructurada de los 

contenidos fundamentales, tales como la clasificación del patrimonio, la 

elaboración del balance de situación, la cuenta de pérdidas y ganancias, el 

cálculo del fondo de maniobra o el análisis mediante ratios. La metodología 

propuesta actúa, por tanto, como un mecanismo para consolidar, aplicar y 

profundizar en dichos contenidos, favoreciendo un aprendizaje más duradero y 

significativo. 

En este marco, el desarrollo del proyecto se sustenta en una serie de 

principios metodológicos que orientan tanto el diseño de las actividades como la 

organización del aula. 

En primer lugar, el aprendizaje significativo constituye el eje central de la 

propuesta, al promover la conexión entre los nuevos conocimientos y los saberes 

previos del alumnado. La resolución de retos contextualizados dentro de una 
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situación empresarial simulada permite que los contenidos no se perciban como 

abstractos, sino como herramientas útiles para interpretar la realidad económica. 

En segundo lugar, se apuesta por el aprendizaje cooperativo, mediante la 

organización del alumnado en grupos reducidos que deben trabajar de forma 

coordinada para avanzar en el Breakout. Esta estructura fomenta la 

interdependencia positiva, la responsabilidad individual y la participación activa 

de todos los miembros del grupo, contribuyendo al desarrollo de habilidades 

sociales y al logro del objetivo OE1. 

Asimismo, la propuesta incorpora elementos de gamificación, tales como 

una narrativa envolvente, la resolución de enigmas, la introducción de códigos y 

la progresión por niveles. Estos elementos contribuyen a incrementar la 

motivación y el compromiso del alumnado, favoreciendo su implicación en el 

proceso de aprendizaje (OE4). 

Otro de los pilares fundamentales es el uso pedagógico de las tecnologías 

de la información y la comunicación (TIC). Herramientas como Genially, Google 

Forms y Google Drive no solo permiten el desarrollo técnico del Breakout, sino 

que facilitan la interacción, la recogida de evidencias de aprendizaje y el trabajo 

cooperativo, contribuyendo al desarrollo de la competencia digital del alumnado 

(OE2). 

Además, durante el desarrollo de la propuesta el alumnado debe analizar 

información contable incompleta, tomar decisiones y emitir juicios 

fundamentados sobre la situación de la empresa. Este enfoque favorece el 

desarrollo del pensamiento crítico y la capacidad de análisis (OE3). 

Asimismo, el papel del docente en esta propuesta adquiere una función 

esencial como guía y facilitador del proceso de aprendizaje. el docente 

acompaña al alumnado durante el desarrollo del Breakout, observando el trabajo 

de los grupos. En línea con los planteamientos de Vygotsky (1978), que afirma 

que el aprendizaje se produce en la denominada “zona de desarrollo próximo”, 

la intervención del docente se basa en ofrecer andamiaje, es decir, facilitar 

pistas, reformular preguntas o aportar pequeñas ayudas que permitan al 

alumnado avanzar en la resolución de los retos sin desvelar directamente las 
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soluciones. De este modo, se evita la frustración ante posibles bloqueos, al 

tiempo que se fomenta la autonomía, la reflexión y la toma de decisiones por 

parte del alumnado.  

En relación con la evaluación del proceso, se incorporan diferentes 

instrumentos que permiten valorar tanto el punto de partida como el grado de 

consecución de los objetivos. En primer lugar, se realizará un cuestionario inicial 

a través de Google Forms, con el fin de identificar los conocimientos previos del 

alumnado en materia contable. Posteriormente, al finalizar la actividad, se llevará 

a cabo un cuestionario final, también mediante Google Forms, que permitirá 

comprobar la evolución del alumnado y valorar la efectividad de la metodología 

aplicada. 

Además, como elemento clave de la propuesta, el alumnado deberá 

elaborar y entregar un diagnóstico final de la situación económico-financiera de 

la empresa FinanCorp S.A., en el que deberán interpretar la información 

reconstruida a lo largo del Breakout y emitir una valoración sobre su viabilidad. 

Este producto final constituye una evidencia de aprendizaje de carácter 

integrador, ya que implica la aplicación conjunta de los contenidos trabajados 

(balance, resultados, fondo de maniobra, ratios, etc.) y permite evaluar no solo 

la adquisición de conocimientos, sino también la capacidad de análisis, síntesis 

y argumentación del alumnado. 

En definitiva, esta propuesta metodológica transforma el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en una experiencia activa, contextualizada y orientada a 

la práctica, en la que el alumnado se convierte en protagonista de su propio 

aprendizaje y aplica los conocimientos adquiridos a la resolución de una 

situación cercana a la realidad empresarial. 

4.1. Contenidos 

El presente proyecto se enmarca en la materia de Empresa y Diseño de 

Modelos de Negocio de 2º de Bachillerato y se desarrolla conforme a lo 

establecido en el Decreto 251/2022, de 22 de diciembre, por el que se establece 

la ordenación y  el currículo de Bachillerato en la Comunidad Autónoma de la 

Región de Murcia. En concreto, la propuesta se vincula con el Bloque D: 
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“Estrategia empresarial y métodos de análisis de la realidad empresarial: estudio 

de casos y simulación (dentro del apartado de análisis de resultados), dado que 

plantea una situación práctica en la que el alumnado debe analizar la información 

económica y financiera de una empresa ficticia.” 

En este sentido, los contenidos abordados en el proyecto se orientan a la 

comprensión, aplicación y análisis de la información contable, así como a la 

interpretación de la situación económica y financiera de la empresa, a través de 

una metodología basada en la resolución de problemas y la simulación de 

situaciones reales. 

Desde una perspectiva conceptual, se trabajarán los siguientes 

contenidos: 

• El patrimonio empresarial: elementos, masas patrimoniales y 

clasificación. 

• El balance de situación: estructura, elaboración (cálculo de 

amortizaciones) e interpretación. 

• La cuenta de pérdidas y ganancias: ingresos, gastos y resultado del 

ejercicio. 

• El fondo de maniobra y su interpretación. 

• Análisis económico y financiero de la empresa. 

• Cálculo e interpretación de ratios (liquidez, solvencia, rentabilidad, 

endeudamiento). 

Estos contenidos permiten al alumnado comprender el funcionamiento 

económico de la empresa y desarrollar la capacidad de interpretar información 

contable en contextos aplicados. 

Desde el punto de vista procedimental, el alumnado desarrollará 

habilidades relacionadas con: 

• La resolución de problemas contables. 

• La elaboración e interpretación de documentos financieros. 
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• El análisis de la situación empresarial a partir de datos reales o simulados. 

• La toma de decisiones fundamentadas a partir de la información obtenida. 

• Uso de las TIC como herramienta de aprendizaje, para desarrollar la 

competencia digital del alumno. 

• El trabajo se realiza en grupo, lo que fomenta el aprendizaje cooperativo 

y el desarrollo de habilidades sociales. 

En definitiva, los contenidos abordados en este proyecto no solo permiten 

trabajar los conocimientos propios de la materia, sino que también contribuyen 

al desarrollo de habilidades y competencias necesarias para la comprensión de 

la realidad empresarial. 

4.2. Temporalización y actividades 

La presente propuesta didáctica se desarrolla a lo largo de cinco sesiones 

consecutivas, integradas dentro del bloque de contenidos de contabilidad y 

análisis económico-financiero en 2º de Bachillerato. Esta secuenciación 

responde a un criterio de progresión cognitiva, en el que el alumnado avanza 

desde la reconstrucción de la información contable hasta la elaboración de un 

diagnóstico final de la empresa, incorporando finalmente una fase de evaluación 

de la propia intervención. 

El Breakout se plantea una vez que el alumnado ha recibido la explicación 

teórica previa de los contenidos, de modo que el Breakout educativo actúa como 

una herramienta de aplicación, consolidación e integración del aprendizaje. 

Cada sesión tiene una duración aproximada de 50-55 minutos, 

coincidiendo con una sesión ordinaria de aula, lo que garantiza su viabilidad en 

el contexto real. 

Sesión 1: Diagnóstico inicial y contextualización del proyecto 

La primera sesión tiene como finalidad establecer el punto de partida del 

alumnado y contextualizar el desarrollo del proyecto. En esta fase inicial se 

evalúan los conocimientos previos en materia y se introduce la narrativa del 
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Breakout educativo, situando al alumnado en el rol de analistas financieros. 

Asimismo, se organiza el trabajo cooperativo y se explican las dinámicas de 

funcionamiento de la actividad, con el fin de garantizar la participación equitativa 

de todos los miembros y favorecer la colaboración en la resolución de los retos 

planteados.  

Tabla 1: Sesión 1 

Actividad Descripción Objetivos Contenidos Duración 

1 

El alumnado realiza una 

prueba en Google Forms 

para evaluar sus 

conocimientos previos 

sobre contabilidad y 

análisis económico y 

financiero (ver Anexo 16) 

OE2, OE3 

Conceptos 

básicos de 

contabilidad 

30 mins 

2 

Se introduce la narrativa 

del proyecto (ciberataque 

a FinanCorp S.A.) y el rol 

de analistas financieros 

(Ver Anexo 1) 

OE4 
Contextualización 

empresarial 
10 mins 

3 

Formación de grupos de 3 

o 4 alumnos y explicación 

del funcionamiento del 

Breakout (normas, 

dinámica, uso de 

herramientas) 

OE1 
Trabajo 

cooperativo 
15 mins 

Fuente: Elaboración propia 

Sesión 2: (Breakout) Reconstrucción contable 

La segunda sesión supone el inicio del Breakout educativo y constituye la 

primera fase de aplicación práctica de los contenidos teóricos previamente 

trabajados. El alumnado, organizado en equipos, debe reconstruir la información 

contable básica de la empresa a través de diferentes retos, lo que favorece la 

consolidación de conocimientos relacionados con el balance de situación, la 

amortización y la cuenta de pérdidas y ganancias. Las actividades están 

diseñadas con una dificultad progresiva, fomentando el razonamiento y la 

resolución de problemas en un contexto gamificado. 

Enlace para jugar: Genially sesión 2 

https://view.genially.com/69df4b64dee1995010af28df
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Tabla 2: Sesión 2 

Actividad Descripción Objetivos Contenidos Duración 

4 

El alumnado ordena 

partidas del activo según 

liquidez y del pasivo según 

exigibilidad para obtener 

un código 

(ver Anexo 2) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Masas 

patrimoniales y 

clasificación 

10 mins 

5 

Resolución de un 

problema de amortización 

acumulada considerando 

valor residual y parte no 

amortizable  

(ver Anexo 3) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Amortización 

acumulada 
15 mins 

6 

Cálculo de partidas 

faltantes aplicando la 

ecuación patrimonial (ver 

Anexo 4) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Estructura del 

balance 
15 mins 

7 

Identificación de 

ingresos/gastos y cálculo 

del resultado, descartando 

distractores (ver anexo 5) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Cuenta de 

pérdidas y 

ganancias 

10 mins 

8 

Interpretación inicial de la 

situación de la empresa 

(ver Anexo 6) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 
Análisis contable 5 mins 

 Fuente: Elaboración propia 

Sesión 3: (Breakout) Análisis financiero. 

En la tercera sesión, el alumnado profundiza en el análisis financiero de 

la empresa a partir del balance previamente reconstruido. A través de 

diferentes actividades, se trabajan indicadores clave como son el fondo de 

maniobra, la liquidez, la solvencia y el endeudamiento, lo que permite evaluar 

la capacidad de la empresa para hacer frente a sus obligaciones. Esta sesión 

introduce un mayor nivel de abstracción, ya que no solo se requiere el cálculo 

de ratios, sino también su interpretación y aplicación en la toma de 

decisiones. Toda la sesión sigue la misma narrativa anteriormente 

mencionada. 
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Google Drive con los datos para desarrollar la sesión (OpenAI, 2026, 

Apéndice B):  Google drive 

Enlace para jugar: Genially sesión 3 

Tabla 3: Sesión 3 

Actividad Descripción Objetivos Contenidos Duración 

9 

A partir del cálculo del ratio de 

solvencia el alumno, debe 

verificar si la empresa puede 

hacer frente a sus deudas, 

interpretando su significado y 

generando un código a partir 

del resultado. La actividad se 

completa con una pregunta de 

verdadero o falso para 

reforzar la comprensión del 

concepto (ver Anexo 7) 

OE1, 

OE2, 

OE3, OE4 

Ratio de 

solvencia y 

capacidad de 

pago 

15 mins 

10 

el alumnado calcula el fondo 

de maniobra y el ratio de 

liquidez, interpretando ambos 

indicadores para evaluar la 

capacidad de pago a corto 

plazo. El código de acceso se 

obtiene combinando los 

resultados, lo que obliga a 

interpretar los datos y no solo 

a calcularlos. La actividad 

incluye una pregunta de 

verdadero o falso sobre el 

significado del fondo de 

maniobra 

(ver Anexo 8) 

OE1, 

OE2, 

OE3, OE4 

Fondo de 

maniobra y ratio 

de liquidez 

15 mins 

11 

El alumnado calcula el 

endeudamiento a corto y largo 

plazo, analizando la 

estructura de la deuda de la 

empresa. Para obtener el 

código deben transformar los 

resultados, posteriormente 

responderá una pregunta de 

verdadero o falso relacionada 

con el resultado (ver Anexo 9) 

OE1, 

OE2, 

OE3, OE4 

Endeudamiento 

a corto y largo 

plazo 

15 mins 

https://docs.google.com/document/d/1wIcywsvN9UZ9jm3u2aEfeqRZnQPfwJfCaaIkXmsqo4Y/edit?usp=sharing
https://view.genially.com/69dfbf9ac73365fe2707df35
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12 

A partir de todos los 

indicadores calculados 

previamente, el alumnado 

debe seleccionar las medidas 

más adecuadas para mejorar 

la situación financiera de la 

empresa. (ver anexo 10) 

OE1, 

OE2, 

OE3, OE4 

Interpretación 

financiera y 

toma de 

decisiones 

10 mins 

Fuente: elaboración propia 

- Sesión 4: (Breakout) Análisis económico 

La cuarta sesión se centra en el análisis económico de la empresa, 

abordando el estudio de su rentabilidad a partir de los datos previamente 

reconstruidos y analizados en sesiones anteriores. En esta fase, el alumnado 

profundiza en la interpretación de la información financiera, trabajando con 

indicadores clave como la rentabilidad económica (ROA) y la rentabilidad 

financiera (ROE), así como su descomposición en los factores que las explican. 

Se culmina con una visión global de la situación de la empresa, que servirá de 

base para la elaboración del informe final. 

Todas las actividades de esta sesión se desarrollan manteniendo la 

narrativa previamente establecida, en la que el alumnado continúa 

desempeñando el rol de analistas financieros encargados de evaluar la viabilidad 

de FinanCorp S.A. tras el ciberataque. En este sentido, cada prueba se presenta 

como parte del proceso de auditoría, en el que deben verificar información, 

interpretar resultados y tomar decisiones fundamentadas. 

Datos de la sesión (OpenAI, 2026, Apéndice B): Google Drive 

Enlace para jugar: Genially sesión 4 

Tabla 4: Sesión 4 

Actividad Descripción Objetivos Contenidos Duración 

13 

El alumnado calcula la 

rentabilidad económica e 

interpreta su significado 

dentro del contexto de la 

empresa. Posteriormente, 

deben responder a una 

pregunta de verdadero o falso 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Rentabilidad 

económica 

(ROA) 

10 mins 

https://docs.google.com/document/d/1wIcywsvN9UZ9jm3u2aEfeqRZnQPfwJfCaaIkXmsqo4Y/edit?usp=sharing
https://view.genially.com/69e0b57db291db624d72dc47
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para comprobar su 

comprensión (ver Anexo 11) 

14 

El alumnado descompone la 

rentabilidad económica en 

margen y rotación, analizando 

su impacto en el ROA. A 

partir de los resultados 

obtenidos, deben construir un 

código siguiendo unas 

instrucciones, lo que requiere 

transformar la información. 

Posteriormente, responden a 

una pregunta de selección 

para interpretar los resultados 

(ver Anexo 12) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Margen y 

rotación 
15 mins 

15 

El alumnado calcula la 

rentabilidad financiera y la 

descompone en margen, 

rotación y apalancamiento. El 

código se obtiene a partir de 

los resultados, lo que implica 

un proceso de razonamiento. 

A continuación, deben 

seleccionar la opción correcta 

en función de la interpretación 

de los datos (ver Anexo 13) 

OE1, OE2, 

OE3, OE4 

Rentabilidad 

financiera 

(ROE) y su 

desglose 

15 mins 

16 

El alumnado calcula el coste 

de la deuda y lo compara con 

la rentabilidad económica 

para determinar si el efecto 

apalancamiento es positivo o 

negativo. A partir de esta 

información, generan un 

código y responden a una 

pregunta de verdadero o falso 

sobre la conveniencia de 

endeudarse  

(ver Anexo 14) 

OE3, OE4 

Coste de la 

deuda y 

apalancamiento 

financiero 

10 mins 

17 

Explicación de la tarea final 

(informe final), que el grupo 

debe redactar fuera del aula, 

donde deberán integrar toda 

la información obtenida. A 

demás de dar sus propias 

recomendaciones para 

mejorar la situación de la 

empresa (ver Anexo 15) 

OE1, OE3 

Síntesis del 

análisis 

económico-

financiero 

5 mins 
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Fuente: Elaboración propia 

- Sesión 5: Evaluación final y valoración del proyecto 

La última sesión tiene como objetivo evaluar tanto el aprendizaje 

del alumnado como la propia propuesta didáctica. Para ello, se repite el 

cuestionario inicial con el fin de comparar resultados y medir el progreso 

alcanzado. Asimismo, se recoge la opinión del alumnado sobre la 

experiencia mediante un cuestionario de valoración, lo que permite 

analizar el grado de motivación e implicación generado por el Breakout. 

Finalmente, se realiza una reflexión conjunta. 

Tabla 5: Sesión 5 

Actividad Descripción Objetivos Contenidos Duración 

18 

Repetición del test inicial 

mediante Google Forms para 

medir progreso  

(ver Anexo 16) 

OE2, OE3 

Repaso de 

todos los 

contenidos 

30 mins 

19 

Encuesta sobre motivación, 

utilidad y percepción del 

proyecto (ver Anexo 17) 

OE2, OE4 
Evaluación de 

la metodología 
15 mins 

20 
Puesta en común sobre la 

experiencia del Breakout 
OE1, OE4 

Reflexión del 

aprendizaje 
10 mins 

Fuente: Elaboración propia 

4.3. Recursos 

Para la correcta implementación de la propuesta didáctica serán 

necesarios los siguientes recursos: 

• Espaciales: 

Aula de informática o sala de ordenadores que permita al alumnado 

trabajar de forma cómoda en grupos, garantizando el acceso individual o 

compartido a dispositivos digitales con conexión a internet durante todas las 

sesiones. 

• Materiales: 

- Dispositivos informáticos (ordenadores) con acceso a internet para el 

desarrollo del Breakout digital mediante Genially. 
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- Calculadora, necesaria para la resolución de los diferentes cálculos 

planteados en las actividades. 

- Folios y material de escritura (bolígrafo o lápiz), que permitirán al 

alumnado realizar anotaciones, operaciones intermedias y organizar la 

información antes de introducir las respuestas en la plataforma. 

• Recursos digitales y didácticos: 

- Plataforma Genially, utilizada para el diseño y desarrollo del Breakout 

educativo digital. (sesiones 2, 3, 4) 

- Google Forms, empleado para la realización del test inicial, el test final y 

la encuesta de valoración del proyecto. (sesiones 1 y 5) 

- Google Drive, donde se aloja el material complementario (balance, cuenta 

de pérdidas y ganancias y documentación de apoyo) necesario para la 

resolución de las actividades. (sesiones 3 y 4) 

- Apuntes, libros y materiales teóricos previamente trabajados en el aula, 

que el alumnado podrá consultar durante el desarrollo de las sesiones 

como apoyo al aprendizaje. (sesiones 2,3 y 4) 
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5. EVALUACIÓN 

La evaluación del proyecto tiene como finalidad determinar en qué medida la 

propuesta didáctica “Operación Balance” resulta eficaz para alcanzar los 

objetivos planteados. Para ello, se plantea un sistema de evaluación global que 

combina diferentes técnicas e instrumentos, permitiendo analizar tanto el 

proceso como el resultado del aprendizaje. 

En primer lugar, con el objetivo de valorar la adquisición de conocimientos 

relacionados con la contabilidad y el análisis económico-financiero, se llevará a 

cabo una evaluación inicial y final mediante un test compuesto por diez preguntas 

tipo test (ver Anexo 16). Este instrumento permitirá medir el nivel de 

conocimientos del alumnado antes de la intervención y compararlo con los 

resultados obtenidos tras la finalización del proyecto. De este modo, la 

comparación entre ambas pruebas facilitará la identificación de mejoras en la 

comprensión de contenidos desarrollados, siendo un indicador directo y objetivo 

del aprendizaje logrado. 

Además de la evaluación de los conocimientos, resulta fundamental 

analizar el desarrollo del proceso de aprendizaje durante la implementación de 

la propuesta. Para ello, se utilizará una rúbrica de observación que permitirá 

valorar el desempeño del alumnado a lo largo de las diferentes sesiones del 

Breakout educativo. Esta rúbrica está directamente vinculada a los objetivos 

específicos del proyecto y permite evaluar aspectos como el trabajo cooperativo, 

el uso de las tecnologías de la información y la comunicación, la capacidad de 

análisis y pensamiento crítico, así como el grado de implicación y participación 

del alumnado. A través de este instrumento, se podrá comprobar si el alumnado 

colabora activamente en la resolución de los retos, si utiliza con soltura 

herramientas digitales como Genially o Google Forms, si es capaz de interpretar 

la información económica y financiera y si mantiene una actitud participativa 

durante la actividad. El cumplimiento de los objetivos será valorado mediante la 

observación directa mediante los indicadores que se pueden encontrar en la 

Tabla 6. 
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Tabla 6. 

Rúbrica de evaluación de cumplimiento de los objetivos. 

 
4- 

 Excelente 

3- 

 Adecuado 

2- 

 Básico 

1-  

    Insuficiente 

OE1 

Colabora, escucha, 

respeta y 

contribuye al 

equipo de forma 

activa 

Colabora, aunque 

con menor 

implicación 

Participa poco 

en el grupo 

No participa nada 

o perjudica al 

grupo 

OE2 

Maneja con 

autonomía Genially 

y herramientas 

digitales 

Uso adecuado, 

pero con alguna 

ayuda 

Uso limitado o 

con 

dificultades 

No utiliza 

correctamente las 

TIC 

OE3 

Interpreta 

correctamente la 

información, 

resuelve 

problemas y 

justifica sus 

decisiones con 

argumentos sólidos 

Resuelve los 

problemas con 

cierta 

comprensión 

Muestra 

dificultades 

para 

interpretar o 

justificar 

No comprende ni 

resuelve los 

problemas 

planteados 

OE4 

Muestra alta 

motivación, 

participa de forma 

constante y se 

implica 

activamente en la 

actividad 

Participa de 

forma regular y 

mantiene interés 

Participación 

puntual o 

pasiva 

Muestra 

desinterés o falta 

de implicación 

Fuente: Elaboración propia 

 
Por otro lado, el proyecto incluye la elaboración de un informe final en el 

que el grupo deberá analizar la situación económica y financiera de la empresa 

ficticia, en base a todos los datos recabados a lo largo de las sesiones. Este 

producto final permite comprobar si el alumno ha logrado una comprensión 

profunda y conjunta de la materia, ya que implica la integración de todos los 

contenidos trabajados a lo largo de las sesiones. La corrección de dicho informe 

permitirá evaluar la capacidad del alumnado para calcular e interpretar ratios 

financieros y emitir un diagnóstico fundamentado sobre la situación de la 

empresa, donde se vean sintetizados todos los conocimientos adquiridos. 

Asimismo, se valorará la claridad en la exposición de ideas, la coherencia del 

análisis y la capacidad para justificar las conclusiones alcanzadas.  
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Por último, con el fin de evidenciar la validez del propio diseño del 

proyecto desde la perspectiva del alumnado, se aplicará un cuestionario de 

valoración basado en una escala tipo Likert de siete niveles (ver Anexo 17). Este 

instrumento permitirá recoger información sobre la percepción del alumnado en 

relación con aspectos como la motivación, la participación, el trabajo en equipo, 

el uso de herramientas digitales y la utilidad de la actividad para el aprendizaje. 

El análisis de estos resultados facilitará la identificación de fortalezas y posibles 

aspectos de mejora de la propuesta, contribuyendo a valorar su eficacia desde 

un enfoque más global. 

En definitiva, el sistema de evaluación diseñado permite obtener una 

visión completa del impacto del proyecto, combinando diferentes fuentes de 

información que aportan tanto datos cuantitativos como cualitativos. Esta 

evaluación permite valorar la adquisición de conocimientos, el desarrollo de 

competencias y la percepción del alumnado.  
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6. REFLEXIÓN Y VALORACIÓN FINAL 

La elaboración de este Trabajo Fin de Máster ha supuesto un proceso de 

análisis, diseño y reflexión profunda en torno a una de las principales 

problemáticas detectadas en el ámbito educativo, como es la falta de motivación 

del alumnado, especialmente en conocimientos o materias percibidas como 

complejas, como es el caso de la contabilidad en 2º de Bachillerato. A partir de 

esta necesidad, el proyecto “Operación Balance” se plantea como una propuesta 

didáctica que trata de dar respuesta a este reto mediante la integración de 

metodologías activas, el uso de herramientas digitales y la gamificación a través 

de un Breakout educativo. 

Una de las principales virtudes del proyecto reside en su capacidad para 

transformar el papel tradicional del alumnado, que pasa de ser un sujeto pasivo 

a convertirse en protagonista activo de su propio aprendizaje. La dinámica del 

Breakout fomenta la participación, la implicación y el trabajo cooperativo, 

elementos clave para mejorar tanto la motivación como la comprensión de los 

contenidos. En este sentido, el aprendizaje deja de centrarse en la memorización 

de conceptos abstractos y se orienta hacia la resolución de problemas, la toma 

de decisiones y la aplicación práctica del conocimiento, aspectos especialmente 

relevantes en una materia como la contabilidad. 

Otro de los beneficios destacables es el desarrollo de competencias 

transversales. A través de la propuesta, el alumnado no solo adquiere 

conocimientos específicos de la materia, sino que también fortalece habilidades 

como el trabajo en equipo, la comunicación, el pensamiento crítico, la gestión del 

tiempo e incluso el liderazgo. Estas competencias resultan fundamentales no 

solo en el ámbito académico, sino también en su futuro personal y profesional. 

Además, el componente lúdico contribuye a generar un clima de aula más 

positivo, reduciendo la ansiedad que a menudo acompaña a este tipo de 

contenidos. 

En cuanto a su aplicabilidad, el proyecto presenta un alto grado de 

versatilidad. Aunque está diseñado específicamente para 2º de Bachillerato en 

la materia de contabilidad, su estructura y planteamiento permiten su adaptación 

a otros cursos, etapas educativas e incluso a diferentes áreas de conocimiento. 
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La metodología del Breakout educativo, puede trasladarse fácilmente a otras 

asignaturas, ajustando los contenidos y el nivel de dificultad. Asimismo, puede 

implementarse tanto en contextos presenciales como en entornos híbridos o 

digitales, lo que amplía considerablemente sus posibilidades de uso en distintos 

centros educativos. 

Respecto al coste económico, uno de los puntos fuertes de la propuesta 

es su accesibilidad. La mayoría de los recursos utilizados son herramientas 

digitales gratuitas o de bajo coste, lo que facilita su implementación sin necesidad 

de una inversión significativa por parte del centro. Además, el diseño del 

Breakout puede reutilizarse y adaptarse en cursos posteriores, lo que incrementa 

su rentabilidad a largo plazo. Este aspecto resulta especialmente relevante en 

un contexto educativo en el que los recursos suelen ser limitados, y donde las 

propuestas innovadoras deben ser también viables desde el punto de vista 

económico. 

No obstante, es importante señalar algunas limitaciones. La puesta en 

práctica de este tipo de metodologías requiere una adecuada planificación y una 

formación previa por parte del profesorado. Diseñar un Breakout educativo eficaz 

implica tiempo, creatividad y un conocimiento sólido tanto de los contenidos 

como de las herramientas digitales utilizadas. Asimismo, la gestión del aula 

puede resultar más compleja, especialmente si el alumnado no está habituado a 

trabajar de forma cooperativa o autónoma, y hay que prestar especial atención 

para que todos los integrantes participen por igual. Por ello, es fundamental que 

el docente actúe como guía y facilitador del proceso, estableciendo normas 

claras y acompañando al alumnado en todo momento. 

En relación con el carácter innovador del proyecto, es necesario destacar 

que su valor no radica únicamente en la utilización de herramientas digitales o 

en la incorporación de elementos lúdicos, sino en la forma en que estos se 

integran de manera coherente dentro de la propuesta. La innovación se 

encuentra en el enfoque metodológico, que combina gamificación, aprendizaje 

cooperativo y uso de las TIC para dar respuesta a una necesidad concreta, como 

es mejorar la motivación, y a su vez lograr que el alumnado alcance un 

aprendizaje profundo de la materia. A diferencia de enfoques más tradicionales, 
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esta propuesta no se limita a transmitir contenidos, sino que busca generar 

experiencias de aprendizaje que resulten relevantes y motivadoras para el 

alumnado. 

Además, el proyecto introduce una narrativa y una estructura de juego 

que convierten el proceso de aprendizaje en un reto atractivo. Este elemento 

diferencial favorece la implicación emocional del alumnado, aspecto que a 

menudo se descuida en la enseñanza tradicional. Cuando el alumnado se siente 

parte de una experiencia, aumenta su interés y su compromiso, lo que repercute 

directamente en la calidad del aprendizaje. 

Por otro lado, la propuesta también responde a las demandas actuales 

del sistema educativo, que abogan por metodologías más activas, inclusivas y 

centradas en el alumnado. En este sentido, “Operación Balance” se alinea con 

un modelo educativo que entiende el aprendizaje como un proceso dinámico, en 

el que el alumnado construye su propio conocimiento a partir de la experiencia, 

la interacción y la reflexión. 

En conclusión, este proyecto representa una propuesta sólida, viable e 

innovadora que aporta valor tanto desde el punto de vista pedagógico como 

práctico. Su principal fortaleza radica en su capacidad para transformar la 

enseñanza de la contabilidad en una experiencia más motivadora, significativa y 

competencial. Aunque su implementación requiere implicación y preparación por 

parte del docente, los beneficios potenciales justifican ampliamente el esfuerzo. 

Asimismo, su carácter adaptable y su bajo coste económico lo convierten en una 

opción realista para su aplicación en distintos contextos educativos. 

Este trabajo no solo me ha permitido diseñar una propuesta didáctica 

concreta, sino también reflexionar sobre la importancia de evolucionar como 

docentes y de buscar nuevas formas de conectar con el alumnado. 
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8. ANEXOS  

8.1. Anexo 1. Pantalla de inicio breakout 

 

8.2. Anexo 2. Actividad 4 

La información contable de FinanCorp S.A. ha sido recuperada, pero se 

encuentra desordenada. Tú equipo debe reconstruir correctamente la 

estructura financiera de la empresa. Elementos:  Bancos, Reservas, 

Proveedores, Mercaderías, Terrenos, Construcciones, Préstamo a lp, 

Clientes, Capital social. 

CÓDIGO DE ACCESO 

Toma la inicial de cada elemento según el orden correcto. 

Escribe primero el activo (de menor a mayor liquidez) y después escribe 

el patrimonio neto y el pasivo (de menor a mayor exigibilidad). 

Separa ambos bloques con un guion (-) 

Código: TCMCB-CRPP 



Anexos 

 
 

8.3. Anexo 3. Actividad 5 

 

Resultado: 18000 

8.4. Anexo 4. Actividad 6 

Parte de la información contable de FinanCorp S.A. ha sido recuperada, pero 

faltan datos clave. Sabemos que el balance debe estar equilibrado: Tú equipo 

debe reconstruir el valor del activo y calcular el valor de las existencias 

(productos terminados).  

TOTAL PN + PASIVO = 140.000 € 

ACTIVO (PARCIAL): Terrenos: 20.000 €, Construcciones: 100.000 €, 

Amortización acumulada construcciones: -18.000 €, Maquinaria: 30.000 €, 

Amortización acumulada maquinaria: -6.000 €, Clientes: 8.000 €, Banco: 4.000 

€, Productos terminados:? 

Solución: 2000  

8.5. Anexo 5. Actividad 7 

Se ha recuperado información económica de FinanCorp S.A., pero algunos datos 

no pertenecen a la cuenta de pérdidas y ganancias. Tú equipo debe identificar 

correctamente los ingresos y gastos y calcular el resultado del ejercicio.  

• Datos: Banco: 4.000 €, Sueldos y salarios: 18.000 €, Ingresos financieros: 

1.500 €, Compras: 35.000 €, Clientes: 8.000 €, Amortización del 

inmovilizado: 9.600 €, Ventas: 85.000 €, Impuesto sobre el beneficios: 

4.000 €, Suministros: 5.000 €, Gastos financieros: 2.500 € 

Solución: 12400 
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8.6. Anexo 6. Actividad 8 

 

8.7. Anexo 7. Actividad 9 

 

Solución: 1,69   
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8.8. Anexo 8. Actividad 10 

 

CÓDIGO DE ACCESO 

- Si el fondo de maniobra es positivo, escribe: FM+ 

- Si es negativo, escribe: FM- 

- Si el ratio de liquidez es mayor que 1 → L+ 

- Si el ratio de liquidez es menor que 1 → L- 

 Escribe el código combinando ambos resultados (ejemplo: FM+-L+) 

Código: FM--L- 

8.9. Anexo 9. Actividad 11 

 

CÓDIGO DE ACCESO 
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Redondea el resultado de ambos ratios a dos decimales, después escribe los 

números seguidos sin puntos ni comas (primero: lp y segundo: cp). 

Código: 6733 

8.10. Anexo 10. Actividad 12 

 

8.11. Anexo 11. Actividad 13 

 

CÓDIGO DE ACCESO: 

- Si el dato es correcto → escribe: CORRECTO 

- Si el dato es incorrecto → escribe: INFLADO. Después añade: La 

diferencia entre el valor que indica el informe actual y el valor real del ROA 

(sin símbolo % y sin decimales). Ej: (15-13= 2); INFLADO2 

Código: INFLADO5 
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8.12. Anexo 12. Actividad 14 

 

CÓDIGO DE ACCESO 

Calcula el margen y la rotación y redondea ambos resultados a dos decimales, 

elimina el “0,” de cada número, escribe primero el margen y después la rotación. 

Ejemplo: 0,25 y 1,30 → 25130 

Código: 1856 

8.13. Anexo 13. Actividad 15 

 

Calcula el margen, la rotación, el apalancamiento y el ROE. 

CÓDIGO DE ACCESO 

- Escribe el nombre del factor con mayor valor en MAYÚSCULAS 
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- A continuación, escribe el valor del ROE en porcentaje (sin símbolo % y 

sin decimales). Ejemplo: MARGEN15 

Código: APALANCAMIENTO17 

8.14. Anexo 14. Actividad 16 

 

1. Calcula el coste de la financiación ajena 

2. Determina el signo del apalancamiento (ROA= 10) 

CÓDIGO DE ACCESO 

- Si el efecto apalancamiento → escribe: POSITIVO 

- Si el efecto apalancamiento es negativo → escribe: NEGATIVO 

Después añade el valor del coste de la deuda en porcentaje (sin símbolo % y sin 

decimales, redondeado). Ejemplo: POSITIVO10 

Código: POSITIVO3 
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8.15. Anexo 15. Actividad 17 

 

8.16. Anexo 16. Test de evaluación 

Enlace para contestar: https://forms.gle/foohuCY1yFta4HVq7 

1. ¿Cuál de las siguientes partidas reduce el valor del activo no corriente en 

el balance? 

- Reservas 

- Amortización acumulada 

- Préstamos a largo plazo 

2. Una empresa tiene los siguientes datos: Activo total: 152.000 € y 

Patrimonio neto: 62.000 €. ¿Cuál es el pasivo total? 

- 90.000 € 

- 62.000 € 

- 214.000 € 

3. Una empresa obtiene: Resultado de explotación: 15.400, Resultado 

financiero: -1.000 € e Impuesto: 4.000 €. ¿Cuál es el resultado del 

ejercicio? 

- 10.400 € 

- 11.400 € 

- 14.400 € 

https://forms.gle/foohuCY1yFta4HVq7
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4. En la cuenta de pérdidas y ganancias, ¿Qué tipo de gasto son los 

sueldos y salarios?   

- Gasto financiero 

-  Gasto de explotación 

- Gasto extraordinario 

5.  La parte de los beneficios que no es distribuida por la empresa se ve 

reflejada en: 

- Resultado del ejercicio 

- Capital social 

- Reservas 

6. Una empresa presenta un fondo de maniobra de -12.000 €. ¿Cuál es la 

interpretación más adecuada? 

- La empresa tiene exceso de liquidez 

- Parte del activo no corriente está financiado con deudas a cp 

- La empresa no tiene deudas 

7. Una empresa presenta: Resultado de explotación: 15.400 €, Activo total: 

152.000 € y Pasivo total: 90.000 € ¿Qué interpretación es MÁS 

correcta? 

- Alta rentabilidad económica y bajo endeudamiento 

- Rentabilidad moderada con nivel de endeudamiento significativo 

- Baja rentabilidad y ausencia de deuda 

8. ¿Qué ratio se refiere a la relación entre el BAII y el activo? 

- Umbral de rentabilidad 

- Rentabilidad Financiera 

- Rentabilidad Económica 

9. ¿Cuál es la principal diferencia entre liquidez y solvencia? 

- La liquidez mide la rentabilidad y la solvencia el endeudamiento 
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- La liquidez se refiere al corto plazo y la solvencia al largo plazo 

- No existe diferencia entre ambos conceptos 

10. Una empresa presenta los siguientes datos: Rentabilidad económica 

(RE): 10% y Coste de la deuda: 6%. ¿Qué tipo de apalancamiento 

financiero presenta? 

- Apalancamiento negativo 

- Apalancamiento positivo 

- No hay apalancamiento 

8.17. Anexo 17. Encuesta de valoración del proyecto 

Enlace para contestar: https://forms.gle/iAWyhervBsC23LpS9 

Valore su grado de acuerdo o desacuerdo con las siguientes afirmaciones. 

Siendo 1 "Muy en desacuerdo" y 5 "Muy de acuerdo". 

 1 2 3 4 5 

La actividad me ha resultado motivadora 
 

    

El trabajo en equipo me ha ayudado a aprender 

mejor 

 
    

He comprendido mejor los contenidos de 

contabilidad gracias a la actividad 

 
    

He mejorado mi capacidad para analizar la situación 

económica y financiera de una empresa 

 
    

El uso de herramientas digitales (Genially, Forms, 

etc.) ha facilitado mi aprendizaje 

 
    

La dinámica del Breakout ha hecho las clases más 

interesantes 

 
    

En general, estoy satisfecho/a con la actividad 

realizada 

 

 

    

Fuente: Elaboración propia 

https://forms.gle/iAWyhervBsC23LpS9
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8.18. Anexo 18. Apéndice A 

 

8.19. Anexo 19. Apéndice B 

 


