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RESUMEN

El presente trabajo aborda las dificultades en el aprendizaje de la
contabilidad y el analisis econdmico-financiero en 2° de Bachillerato,
caracterizadas principalmente por una baja motivacion del alumnado. El objetivo
es incrementar la motivacion y favorecer un aprendizaje significativo mediante
una propuesta basada en la gamificacion y el aprendizaje cooperativo. La
metodologia se concreta en un Breakout educativo digital, “Operacion Balance”,
en el que el alumnado, organizado en equipos, resuelve retos para reconstruir la
informacion contable de una empresa ficticia y analizar su situaciéon. Como
resultado, se espera una mayor implicacion, una mejor comprension de los
contenidos y el desarrollo de habilidades como el trabajo en equipo y el uso de
las TIC. En sintesis, el proyecto propone una alternativa metodolégica mas

dinamica y significativa para el aprendizaje de la contabilidad.

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

motivacion.
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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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Justificacion UCAM

1. JUSTIFICACION

Durante el periodo de practicas en el centro educativo, he podido
constatar que uno de los principales retos en la ensefianza de la asignatura de
Empresa y Disefio de Modelos de Negocio en 2° de Bachillerato es la dificultad
que presenta el alumnado para comprender y aplicar los contenidos relacionados
con la contabilidad y el analisis econdémico-financiero. Esta dificultad no se limita
unicamente a la adquisicidon de conocimientos tedricos, sino que se extiende a
su interpretacion y aplicacion practica, especialmente en lo que respecta a la
elaboracién de estados financieros y al analisis de la situacion econémica de una

empresa.

En este sentido, el problema detectado afecta directamente al alumnado
de 2° de Bachillerato que cursa esta asignatura, pero también tiene implicaciones
en la practica docente, ya que condiciona las metodologias empleadas en el aula
y los resultados de aprendizaje alcanzados. A lo largo de la observacién en el
aula, he podido comprobar que una parte significativa del alumnado muestra
desmotivacion hacia estos contenidos, percibiéndolos como complejos,
abstractos y poco conectados con la realidad. Esto se traduce en una menor
participacion, dificultades en la resolucion de ejercicios y, en algunos casos, un

rendimiento académico inferior al esperado.

El origen de esta problematica puede situarse, en gran medida, en el
predominio de metodologias tradicionales basadas en la explicacion tedrica y la
resolucién repetitiva de ejercicios. Aunque este enfoque puede ser util para la
adquisicion de ciertos conocimientos, resulta insuficiente para fomentar una
comprension profunda y significativa de la materia. Ademas, limita el papel del
alumnado, que adopta una posicion pasiva dentro del proceso de ensefanza-

aprendizaje.

En relacién con el contexto educativo en el que se situa esta propuesta,
se trata de un aula de 2° de Bachillerato caracterizada por la diversidad en cuanto
a intereses, niveles de motivacion y capacidades. Es una etapa especialmente
exigente, en la que el alumnado se enfrenta a una elevada carga académicay a
la presién derivada de la evaluacion final y el acceso a estudios superiores. En

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

la motivacion y la implicacion del alumnado.

Ante esta situacion, se plantea una intervencion educativa que dé
respuesta a las dificultades detectadas y que contribuya a mejorar tanto la
practica docente como el aprendizaje del alumnado. En este sentido, la
propuesta “Operacion Balance” surge como una alternativa metodologica
basada en la gamificacion, el aprendizaje cooperativo y el uso educativo de las

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

Esta propuesta consiste en la creacién 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 analisis econdmico-financiero para alcanzar
un objetivo final. A través de una narrativa contextualizada, el alumnado asume
un papel activo, lo que favorece su implicacion en el proceso de aprendizaje. De
este modo, los contenidos dejan de percibirse como abstractos y se convierten

en herramientas utiles para resolver situaciones practicas.

Considero que resulta altamente recomendable abordar esta problematica
mediante una propuesta de este tipo. En primer lugar, porque permite mejorar la
motivacion del alumnado, uno de los factores clave en el proceso de aprendizaje.
En segundo lugar, porque favorece un aprendizaje mas significativo, al implicar
al alumnado en la resolucion de problemas y en la toma de decisiones. Ademas
de contribuir al desarrollo de competencias transversales como el trabajo en
equipo, la comunicacion o el pensamiento critico, aspectos fundamentales en la

formacién del alumnado.

Asimismo, esta propuesta supone una oportunidad para innovar en la
practica docente, incorporando metodologias activas que situan al alumnado en
el centro del proceso educativo. Como futura docente, considero fundamental
desarrollar estrategias que permitan adaptar la ensefianza a las necesidades del
alumnado. En este sentido, el disefio 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 practica, la propuesta se articula a través de un
Breakout educativo digital que se desarrollara en varias sesiones. En primer
lugar, se realizara una fase inicial en la que se evaluaran los conocimientos
previos del alumnado y se introducira la dinamica de la actividad. Posteriormente,
el alumnado, organizado en grupos, debera resolver diferentes retos
relacionados con la reconstruccion de informaciéon contable y el analisis

economico-financiero de una empresa ficticia.

El Breakout es llevado a cabo mediante una plataforma digital, lo que
permite la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este
aspecto resulta especialmente relevante, ya que facilita la implementacion de
metodologias 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 pedagogica, lo que refuerza

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

Las actividades estaran disefiadas con una dificultad progresiva vy
requeriran la aplicacién de los contenidos trabajados previamente en el aula.
Ademas, se integraran herramientas digitales que permitiran estructurar la
actividad y proporcionar retroalimentacion inmediata. Finalmente, el alumnado
debera elaborar un informe en el que analice la situacion de la empresa, lo que

permitira evaluar la comprension global de los contenidos.

En definitiva, la presente propuesta se justifica por la necesidad de dar
respuesta a una problematica real detectada en el aula, relacionada con la
dificultad y la desmotivacion del alumnado ante los contenidos de contabilidad.
A través de una metodologia innovadora, se pretende mejorar la motivacion, la
implicacion y el aprendizaje significativo del alumnado, al tiempo que se

contribuye a la mejora de la practica docente.
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2. MARCO TEORICO

El presente marco tedrico tiene como objetivo fundamentar la propuesta
didactica planteada. Para ello, se parte del anadlisis de las dificultades que

presenta el alumnado ante estos contenidos.

Posteriormente, se abordan la gamificacion y el aprendizaje cooperativo
como metodologias que favorecen la motivacién y la participacién, asi como el
Breakout educativo como propuesta aplicada. Finalmente, se considera el uso
de las TIC como soporte para la propuesta, facilitando la creacién de entornos

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

2.1. Dificultades en el aprendizaje de la contabilidad

La ensefianza 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 memorizacion, sino también

comprension, razonamiento y capacidad de interpretacion.

Diversos estudios en el ambito de la educacion contable han puesto de
manifiesto que el alumnado encuentra dificultades significativas en la
comprension de los conceptos fundamentales y en su aplicacion practica. En
este sentido, la contabilidad no depende unicamente de la adquisicion de
conocimientos teodricos, sino también de la capacidad del estudiante para
interpretar informacion financiera y tomar decisiones fundamentadas (Apostolou
et al.,, 2020). Esta exigencia cognitiva convierte la contabilidad en un ambito
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 percepcion negativa que muchos
estudiantes tienen de la asignatura. La contabilidad es frecuentemente
considerada como una materia dificil, poco accesible y motivadora, lo que
repercute directamente en la implicacién del alumnado en el proceso de

aprendizaje. En este sentido, investigaciones recientes sefialan que la
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percepcion de dificultad y la falta de interés estan estrechamente relacionadas,
generando desmotivacion 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 estan condicionadas tanto por
factores internos del alumnado, como por factores externos relacionados con el
contexto educativo y las metodologias empleadas. En particular, se ha
observado que la falta de motivacion incide directamente en la aparicion de
dificultades de aprendizaje, reforzando la idea de que no se trata unicamente de

un problema de contenido, sino también de enfoque didactico.

En este sentido, uno de los principales problemas detectados en la
ensefanza de la contabilidad es el predominio de metodologias tradicionales
centradas en la transmision de contenidos y la resolucién mecanica de ejercicios.
Este enfoque limita la participacion activa del alumnado y dificulta la comprension
profunda de los conceptos, generando un aprendizaje fragmentado y poco
significativo (Muntaner Guasp et al., 2020). Ademas, la escasa conexion entre
los contenidos tedricos y su aplicacion en contextos reales contribuye a reforzar
la percepcidon de la contabilidad como una materia abstracta y alejada de la

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

Las consecuencias de esta situacion se traducen en un bajo nivel de
motivacion, dificultades en la adquisicion de competencias y, en muchos casos,
un rendimiento académico inferior al esperado. Todo ello pone de manifiesto la
necesidad de replantear los enfoques metodoldgicos tradicionales y avanzar
hacia modelos de ensefianza que favorezcan una mayor implicacion del

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

2.2. La gamificaciéony el trabajo cooperativo

2.2.1. fundamentos de la gamificacion y el aprendizaje cooperativo

La gamificacion se define como la aplicacion de elementos propios del
juego, como retos, recompensas o0 sistemas de puntuacion, en contextos no

ludicos con el objetivo de mejorar la motivacion y el compromiso del alumnado.
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En el ambito educativo, esta metodologia se ha consolidado como una estrategia
innovadora que permite transformar el proceso de ensefanza-aprendizaje en

una experiencia mas dinamica e interactiva (Sailer & Homner, 2020).

Desde una perspectiva pedagdgica, la gamificacion no consiste
unicamente en introducir elementos ludicos en el aula, sino en disefiar
experiencias de aprendizaje estructuradas que integren dinamicas, mecanicas y
componentes propios del juego, tales como retos, recompensas, niveles o
narrativas. Estos elementos permiten generar un entorno de aprendizaje mas
estimulante, en el que el alumnado participa activamente y asume un papel

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

Asimismo, la gamificacion se fundamenta en teorias psicoldgicas de la
motivacion, especialmente en la teoria de la autodeterminacion, que sostiene
que el aprendizaje mejora cuando se satisfacen tres necesidades basicas: la
competencia, la autonomia y la relaciéon social (Ryan & Deci, 2000). En este
sentido, la incorporacion de sistemas de retroalimentacion inmediata, progresion
y reconocimiento favorece la percepcion de competencia, mientras que la
posibilidad de tomar decisiones dentro del proceso de aprendizaje refuerza la

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

Por otro lado, segun Redondo-Rodriguez et al. (2022) el aprendizaje
cooperativo constituye un enfoque metodoldgico basado en la organizacion 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
interaccién promotora, que favorecen la construccién conjunta del conocimiento

y el desarrollo de habilidades sociales.

En este contexto, el aprendizaje cooperativo no solo contribuye a mejorar
la comprension de los contenidos, sino que también favorece el desarrollo de
competencias clave como la comunicacion, la resolucion de conflictos y el trabajo
en equipo. Ademas, diversos estudios han sefialado que la interaccion entre
iguales permite un aprendizaje mas profundo, ya que el alumnado debe explicar,
argumentar y contrastar ideas, lo que refuerza la asimilacién de los contenidos

(Latorre-Cosculluela et al., 2025).
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La combinacion de gamificacion y aprendizaje cooperativo ha adquirido
una especial relevancia en los ultimos afios, ya que ambas metodologias
comparten un enfoque centrado en el alumnado y en la participacion activa.
Mientras que la gamificacion aporta elementos motivadores que incrementan el
interés y la implicacién, el aprendizaje cooperativo introduce una dimension
social que favorece la interaccion y la construccion compartida del conocimiento
(Perez-Aranda et al., 2024).

De este modo, la integracion de ambas estrategias permite disenar
experiencias de aprendizaje mas completas, en las que el alumnado no solo se
enfrenta a retos individuales, sino que debe colaborar con sus companeros para
resolver problemas y alcanzar objetivos comunes. Esta combinacion 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 gamificacion y el trabajo cooperativo en la motivacion

Uno de los principales beneficios de la gamificacion en el ambito educativo
es su impacto positivo en la motivacion del alumnado. Diversos estudios han
demostrado que la incorporacion de elementos de juego en el proceso de
ensefanza incrementa el interés, la participacion y el compromiso de los
estudiantes (Castafieda Baldn et al., 2025). En este sentido, la gamificacién
favorece un entorno de aprendizaje mas atractivo, lo que resulta especialmente

relevante en materias percibidas como complejas.

Asimismo, la gamificacion influye en la motivacion al introducir retos
progresivos y objetivos claros, haciendo que el aprendizaje sea mas estimulante
y atractivo, lo que a su vez facilita la autorregulacion de este. La existencia de
metas alcanzables y sistemas de progresidon 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

motivacion mas sostenida en el tiempo.

Ademas, se ha evidenciado que la gamificacibn no solo mejora la

motivacion, sino que también contribuye al rendimiento académico y a la
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implicacién activa del alumnado en las tareas propuestas (Camacho-Sanchez
et al., 2022). Por otro lado, la participacién activa del alumnado en entornos
gamificados fomenta procesos cognitivos de mayor nivel, como el analisis, la
toma de decisiones o la resolucidon de problemas. Estos procesos son
fundamentales para el desarrollo de un aprendizaje significativo, ya que implican
una elaboracion mas profunda de la informacién y una mayor transferencia del

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

Por otro lado, el aprendizaje cooperativo desempefia un papel
fundamental en la motivacion del alumnado, ya que fomenta la interaccion social
y el sentimiento de pertenencia al grupo, siendo fundamental en esta etapa,
donde el grupo de iguales tiene gran relevancia. En este sentido, trabajar en
equipo permite compartir conocimientos, resolver problemas de manera conjunta
y aumentar la implicacion en las actividades, lo que repercute positivamente en

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

Asimismo, la combinacién de gamificacion y trabajo cooperativo potencia
aun mas estos efectos. Estudios recientes han demostrado que el uso de
metodologias gamificadas en entornos cooperativos mejora tanto la motivacion
como la percepcion del aprendizaje, al generar experiencias mas participativas
y emocionalmente positivas (Pérez-Aranda et al., 2024). De este modo, se
incrementa la responsabilidad individual y colectiva, lo que refuerza la
implicacidn en la tarea. Ademas, se desarrollan competencias como el trabajo

en equipo Yy la resolucion de problemas.

En esta linea, Latorre-Cosculluela et al. (2025) sefala que la gamificacién
aplicada a entornos colaborativos favorece el desarrollo de competencias
transversales, como la comunicacion, la cooperacién y el pensamiento critico, al
tiempo que incrementa la motivacion y el compromiso del alumnado. Estos
resultados refuerzan la idea de que la integracion de ambas metodologias
constituye una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje en contextos

educativos.

No obstante, algunos estudios advierten que el impacto de la gamificacion
en la motivacion depende en gran medida de su disefio e implementacién, ya

que una aplicacion inadecuada puede no generar los efectos esperados. Por
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ello, resulta fundamental que estas estrategias estén alineadas con los objetivos
de aprendizaje y adaptadas a las caracteristicas del alumnado (Torrado Cespdn
& Diaz Lage, 2022).

En el contexto del Bachillerato, donde el alumnado presenta una elevada
diversidad de intereses y niveles de motivacion, la combinacion de gamificacion
y aprendizaje cooperativo se presenta como una herramienta especialmente

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

2.3. Breakout como propuesta de gamificacion

El Breakout educativo se configura como una metodologia activa basada
en la gamificacion, 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 obtencién de un cddigo o la resolucion de un desafio. A diferencia
del Escape Room tradicional, el Breakout no implica necesariamente escapar de
un espacio fisico o virtual, sino que se centra en la superacién progresiva de

pruebas que permiten avanzar en la actividad.

En los ultimos anos, el uso del Breakout educativo ha experimentado un
notable crecimiento, consolidandose como una estrategia innovadora dentro de
las metodologias activas. En este sentido, una revision 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 Dominguez & Ruiz Dominguez, 2025).

Desde una perspectiva didactica, el Breakout educativo se caracteriza por
integrar una serie de elementos que configuran su estructura pedagogica. Segun

Moreno Fuentes y Lopezosa Martinez (2020), entre los mas relevantes destacan:

e Secuenciacion de retos: las actividades se organizan de forma progresiva,
aumentando gradualmente la dificultad.

¢ Interdependencia de pruebas: la resolucidon de un reto es necesaria para
acceder al siguiente.

e Limitacién temporal: introduce presion moderada que favorece la toma de

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

¢ Obijetivo final claro: dota de sentido global a toda la actividad.

Estos elementos convierten el Breakout en una metodologia especialmente
adecuada para trabajar procesos cognitivos complejos, ya que obliga al
alumnado a asumir un papel activo en la construccién del conocimiento, ademas

de analizar, relacionar informacion y tomar decisiones.

Asimismo, este tipo de actividades suelen desarrollarse en entornos
colaborativos, donde el alumnado trabaja en equipo para resolver los desafios
planteados. Esta caracteristica lo convierte en una metodologia especialmente
adecuada para fomentar el aprendizaje cooperativo, ya que promueve la
interaccion, la toma de decisiones conjunta y la responsabilidad compartida (Ruiz

Dominguez & Ruiz Dominguez, 2025).

Ademas, el Breakout educativo suele estar vinculado al uso de
tecnologias digitales, especialmente cuando se desarrolla en entornos
interactivos. El uso de herramientas digitales permite automatizar respuestas,
generar feedback inmediato y disefiar entornos mas inmersivos (Barroso-Tristan
et al., 2025). No obstante, es importante destacar que su aplicacion no depende
necesariamente de las TIC, ya que puede desarrollarse también mediante

materiales fisicos.

2.3.1. Beneficios y limitaciones

El Breakout educativo presenta una serie de beneficios especificos en el
ambito educativo, especialmente relacionados con la implicacion cognitiva y la

motivacion del alumnado.

En primer lugar, esta metodologia favorece el desarrollo de competencias
clave, como la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la toma de
decisiones. La necesidad de superar retos en un tiempo limitado obliga al
alumnado a analizar la informacion, establecer estrategias y tomar decisiones de
manera autébnoma, lo que contribuye a un aprendizaje mas activo y profundo
(Morris, 2020).
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En segundo lugar, el Breakout educativo facilita la integracion de
contenidos en un contexto global. A través de una narrativa estructurada, permite
conectar diferentes conceptos dentro de una misma actividad, favoreciendo una

comprension mas completa y significativa del contenido (Moreno Fuentes, 2019).

Asimismo, segun Fernandez-Raga et al. (2023) y Sempere Pla (2020), el
incremento de la motivacion del alumnado puede explicarse por varios factores

especificos de esta metodologia:
e La existencia de un objetivo final claro orienta la actividad.
e La progresion en retos genera sensacion de avance.
e La resolucion de enigmas produce satisfaccion cognitiva.
e La limitacion temporal incrementa la concentracion.

Estos elementos han sido identificados como factores clave en el aumento

del compromiso y la implicacion 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 informacion y tomar decisiones
consensuadas. Este proceso fomenta habilidades como la comunicacion, la
escucha activa, la negociacion y en algunos casos el liderazgo (Almendingen
et al., 2022).

De igual manera, también permite trabajar la tolerancia a la frustracion, ya
que no siempre se alcanzan los objetivos dentro del tiempo establecido. Esta
situacion favorece la reflexion sobre los errores y promueve la mejora en futuras
experiencias, contribuyendo al desarrollo de una actitud mas 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 practicos. La
participacion activa, la contextualizacion de los retos y la interaccion social

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

Lopezosa Martinez, 2020).

A pesar de sus multiples ventajas, la aplicacion del Breakout educativo
también presenta ciertos retos que deben ser considerados. En primer lugar, su
disefio requiere una planificacién 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 alineacion con los objetivos de
aprendizaje. De esto mismo depende en gran medida de su implementacién. Un
disefio inadecuado puede generar confusion en el alumnado o centrarse
excesivamente en el componente ludico, reduciendo el impacto en el aprendizaje

(Ruiz Dominguez & Ruiz Dominguez, 2025).

Por ultimo, otro aspecto a considerar es la gestion del trabajo en equipo,
ya que pueden surgir dificultades relacionadas con la participacion desigual o la
falta de coordinacion entre los miembros del grupo. En este sentido, resulta
fundamental establecer roles claros y mecanismos de organizacién que
favorezcan la implicacion de todo el alumnado (Moreno Fuentes & Lopezosa
Martinez, 2020).

Por ultimo, Fotaris y Mastoras (2019) destacan la necesidad de seguir
investigando el impacto a largo plazo de estas metodologias, 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 Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
permite disefiar entornos de aprendizaje interactivos que favorecen la
participacion activa del alumnado. Su integracién resulta especialmente
relevante en metodologias innovadoras, ya que facilita la creacion de actividades
dinamicas, la retroalimentacion inmediata y la adaptacion del aprendizaje a
diferentes ritmos (Bond et al., 2020).
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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 creacién 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 actua
unicamente como soporte visual, sino como un espacio de interaccion que

requiere la participacién activa del estudiante.

Asimismo, el empleo de Google Forms permite recoger informacion de
forma rapida y sencilla, tanto para la evaluaciéon del aprendizaje como para la
valoracion de la metodologia por parte del alumnado. Por su parte, Google Drive
facilita la organizacion de materiales y el trabajo cooperativo entre los

estudiantes.

En este sentido, la integracion de las TIC en el aula no debe entenderse
unicamente como la incorporacion de recursos tecnoldgicos, sino como una
oportunidad para mejorar la calidad del aprendizaje. Diversos estudios han
senalado que el uso adecuado de herramientas digitales favorece la
participacion activa del alumnado, incrementa la motivacién y facilita la
comprension de los contenidos, especialmente cuando se combina con

metodologias como la gamificacion (Bond et al., 2020).

Ademas, el uso de estas herramientas contribuye al desarrollo de la
competencia digital, al implicar al alumnado en el uso de recursos tecnoldgicos

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

No obstante, la literatura sefiala que el uso de las TIC solo resulta eficaz
cuando esta integrado en una metodologia activa y alineado con los objetivos de
aprendizaje, ya que su utilizacion 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 si
mismas, sino un medio que permite implementar la dinamica gamificada, facilitar

la interaccién del alumnado y favorecer un aprendizaje mas activo y significativo.
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General

Incrementar la motivacion y el aprendizaje significativo del alumnado de
2° de Bachillerato en contabilidad y analisis econdmico-financiero mediante la
aplicacion de un Breakout educativo digital basado en la gamificacion y el

aprendizaje cooperativo.

3.2. Objetivos Especificos

- OE1: Fomentar la colaboracién, la participacion y el trabajo en equipo

mediante la resolucién 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 analisis y el pensamiento critico a través
de la resolucion de problemas relacionados con la situacion econémica y

financiera de una empresa.

- OE4: Aumentar la implicacion y la participacion del alumnado a través de

una experiencia de aprendizaje dinamica basada en la gamificacion.
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4. METODOLOGIA

La propuesta, denominada “Operacion Balance” se concibe como una
intervencidon metodologica orientada a mejorar la motivacion y el aprendizaje
significativo del alumnado de 2° de Bachillerato en los contenidos de contabilidad
y analisis econdmico-financiero. Esta propuesta surge como respuesta a las
limitaciones de enfoques tradicionales, en los que el alumnado tiende a
desempefar un papel pasivo, centrado en la memorizacion y aplicacidon
mecanica de procedimientos, lo que dificulta la comprensién profunda y la

transferencia de los conocimientos a situaciones reales.

Con el objetivo de revertir esta situacion, se plantea la implementacién de un
Breakout educativo digital desarrollado mediante Genially, en el que el alumnado
organizado en equipos de trabajo (de 3 0 4 alumnos), debe resolver una serie de
retos interrelacionados para reconstruir la informacién contable de una empresa
ficticia (FinanCorp S.A.) tras haber sufrido un ciberataque (OpenAl, 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

practico a los contenidos trabajados.

No obstante, es importante subrayar que con caracter previo al desarrollo
del Breakout, el docente llevara a cabo la explicacion estructurada de los
contenidos fundamentales, tales como la clasificacion del patrimonio, la
elaboracién del balance de situacion, la cuenta de pérdidas y ganancias, el
calculo del fondo de maniobra o el analisis mediante ratios. La metodologia
propuesta actua, por tanto, como un mecanismo para consolidar, aplicar y
profundizar en dichos contenidos, favoreciendo un aprendizaje mas duradero y

significativo.

En este marco, el desarrollo del proyecto se sustenta en una serie de
principios metodoldgicos que orientan tanto el disefio de las actividades como la

organizacion del aula.

En primer lugar, el aprendizaje significativo constituye el eje central de la
propuesta, al promover la conexidn entre los nuevos conocimientos y los saberes

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

abstractos, sino como herramientas utiles para interpretar la realidad econémica.

En segundo lugar, se apuesta por el aprendizaje cooperativo, mediante la
organizacion del alumnado en grupos reducidos que deben trabajar de forma
coordinada para avanzar en el Breakout. Esta estructura fomenta Ila
interdependencia positiva, la responsabilidad individual y la participacion 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 gamificacion, tales como
una narrativa envolvente, la resolucidn de enigmas, la introduccién de codigos y
la progresion por niveles. Estos elementos contribuyen a incrementar la
motivacion y el compromiso del alumnado, favoreciendo su implicacion en el

proceso de aprendizaje (OE4).

Otro de los pilares fundamentales es el uso pedagdgico de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TIC). Herramientas como Genially, Google
Forms y Google Drive no solo permiten el desarrollo técnico del Breakout, sino
que facilitan la interaccion, la recogida de evidencias de aprendizaje y el trabajo
cooperativo, contribuyendo al desarrollo de la competencia digital del alumnado
(OE2).

Ademas, durante el desarrollo de |la propuesta el alumnado debe analizar
informacion contable incompleta, tomar decisiones y emitir juicios
fundamentados sobre la situacion de la empresa. Este enfoque favorece el

desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de analisis (OE3).

Asimismo, el papel del docente en esta propuesta adquiere una funcion
esencial como guia y facilitador del proceso de aprendizaje. el docente
acompana al alumnado durante el desarrollo del Breakout, observando el trabajo
de los grupos. En linea con los planteamientos de Vygotsky (1978), que afirma
que el aprendizaje se produce en la denominada “zona de desarrollo préximo”,
la intervencion del docente se basa en ofrecer andamiaje, es decir, facilitar
pistas, reformular preguntas o aportar pequenas ayudas que permitan al

alumnado avanzar en la resoluciéon de los retos sin desvelar directamente las
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soluciones. De este modo, se evita la frustracién ante posibles bloqueos, al
tiempo que se fomenta la autonomia, la reflexion y la toma de decisiones por

parte del alumnado.

En relacién con la evaluacién del proceso, se incorporan diferentes
instrumentos que permiten valorar tanto el punto de partida como el grado de
consecucion de los objetivos. En primer lugar, se realizara 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 llevara
a cabo un cuestionario final, también mediante Google Forms, que permitira
comprobar la evolucién del alumnado y valorar la efectividad de la metodologia

aplicada.

Ademas, como elemento clave de la propuesta, el alumnado debera
elaborar y entregar un diagnéstico final de la situacion econémico-financiera de
la empresa FinanCorp S.A., en el que deberan interpretar la informacion
reconstruida a lo largo del Breakout y emitir una valoracién sobre su viabilidad.
Este producto final constituye una evidencia de aprendizaje de caracter
integrador, ya que implica la aplicacion conjunta de los contenidos trabajados
(balance, resultados, fondo de maniobra, ratios, etc.) y permite evaluar no solo
la adquisicion de conocimientos, sino también la capacidad de analisis, sintesis

y argumentacion del alumnado.

En definitiva, esta propuesta metodoldgica transforma el proceso de
ensefianza-aprendizaje en una experiencia activa, contextualizada y orientada a
la practica, en la que el alumnado se convierte en protagonista de su propio
aprendizaje y aplica los conocimientos adquiridos a la resoluciéon de una

situacion cercana a la realidad empresarial.

4.1. Contenidos

El presente proyecto se enmarca en la materia de Empresa y Disefno de
Modelos de Negocio de 2° de Bachillerato y se desarrolla conforme a lo
establecido en el Decreto 251/2022, de 22 de diciembre, por el que se establece
la ordenacion y el curriculo de Bachillerato en la Comunidad Auténoma de la

Region de Murcia. En concreto, la propuesta se vincula con el Bloque D:
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“Estrategia empresarial y métodos de analisis de la realidad empresarial: estudio
de casos y simulacion (dentro del apartado de analisis de resultados), dado que
plantea una situacién practica en la que el alumnado debe analizar la informacion

econdmica y financiera de una empresa ficticia.”

En este sentido, los contenidos abordados en el proyecto se orientan a la
comprension, aplicacion y analisis de la informacion contable, asi como a la
interpretacion de la situacion econdmica y financiera de la empresa, a través de
una metodologia basada en la resolucion de problemas y la simulacion de

situaciones reales.

Desde wuna perspectiva conceptual, se trabajaran los siguientes

contenidos:

e EI patrimonio empresarial: elementos, masas patrimoniales vy

clasificacion.

e El balance de situacion: estructura, elaboracion (calculo de

amortizaciones) e interpretacion.

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

ejercicio.
e El fondo de maniobra y su interpretacion.
e Analisis economico y financiero de la empresa.

e Calculo e interpretacion de ratios (liquidez, solvencia, rentabilidad,

endeudamiento).

Estos contenidos permiten al alumnado comprender el funcionamiento
econdmico de la empresa y desarrollar la capacidad de interpretar informacién

contable en contextos aplicados.

Desde el punto de vista procedimental, el alumnado desarrollara

habilidades relacionadas con:
e La resolucidon de problemas contables.

e La elaboracion e interpretacion de documentos financieros.

32



Metodologia UCAM

El analisis de la situacion empresarial a partir de datos reales o simulados.
e Latoma de decisiones fundamentadas a partir de la informacion obtenida.

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

competencia digital del alumno.

e 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 comprension de

la realidad empresarial.

4.2. Temporalizacién y actividades

La presente propuesta didactica se desarrolla a lo largo de cinco sesiones
consecutivas, integradas dentro del bloque de contenidos de contabilidad y
analisis economico-financiero en 2° de Bachillerato. Esta secuenciaciéon
responde a un criterio de progresion cognitiva, en el que el alumnado avanza
desde la reconstruccion de la informacion contable hasta la elaboracion de un
diagnodstico final de la empresa, incorporando finalmente una fase de evaluacion

de la propia intervencion.

El Breakout se plantea una vez que el alumnado ha recibido la explicaciéon
tedrica previa de los contenidos, de modo que el Breakout educativo actua como

una herramienta de aplicacion, consolidacién e integracion del aprendizaje.

Cada sesion tiene una duracion aproximada de 50-55 minutos,
coincidiendo con una sesion ordinaria de aula, o que garantiza su viabilidad en

el contexto real.
Sesidn 1: Diagnéstico inicial y contextualizacion del proyecto

La primera sesion tiene como finalidad establecer el punto de partida del
alumnado y contextualizar el desarrollo del proyecto. En esta fase inicial se

evaluan 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 dinamicas de
funcionamiento de la actividad, con el fin de garantizar la participacion equitativa
de todos los miembros y favorecer la colaboracién en la resolucion de los retos

planteados.
Tabla 1: Sesién 1

El alumnado realiza una
prueba en Google Forms

para evaluar sus Conceptos
1 conocimientos previos OE2, OE3 basicos de 30 mins
sobre contabilidad y contabilidad

analisis econémico y
financiero (ver Anexo 16)
Se introduce la narrativa
del proyecto (ciberataque o
2 a FinanCorp S.A.) y el rol OE4 Contextuallzgmon 10 mins
. i . empresarial
de analistas financieros
(Ver Anexo 1)
Formacién de grupos de 3
0 4 alumnos y explicacién
del funcionamiento del Trabajo
3 OE1 .
Breakout (normas, cooperativo
dinamica, uso de
herramientas)
Fuente: Elaboracion propia

15 mins

Sesion 2: (Breakout) Reconstruccion contable

La segunda sesion supone el inicio del Breakout educativo y constituye la
primera fase de aplicacién practica de los contenidos tedricos previamente
trabajados. El alumnado, organizado en equipos, debe reconstruir la informacién
contable basica de la empresa a través de diferentes retos, lo que favorece la
consolidacion de conocimientos relacionados con el balance de situacion, la
amortizacion y la cuenta de pérdidas y ganancias. Las actividades estan
disefiadas con una dificultad progresiva, fomentando el razonamiento y la

resolucién de problemas en un contexto gamificado.

Enlace para jugar: Genially sesion 2
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Tabla 2: Sesién 2

El alumnado ordena
partidas del activo segun

4 liquidez y del pasivo segun OE1, OE2, atril\r:llii?asles 10 mins
exigibilidad para obtener  OE3, OE4 P e y
. clasificacion
un cédigo
(ver Anexo 2)
Resolucion de un
problema de amortizacion
5 acumulada considerando @ OE1, OE2, Amortizacion 15 mins
valor residual y parte no OE3, OE4 acumulada
amortizable
(ver Anexo 3)
Calculo de partidas
6 faltantes aplicando la OE1, OEZ2, Estructura del 15 mins
ecuacion patrimonial (ver  OE3, OE4 balance
Anexo 4)
Identificacion de
. . Cuenta de
7 ingresos/gastos y calculo  OE1, OEZ2, srdidas 10 mins
del resultado, descartando  OE3, OE4 P ) y
ganancias

distractores (ver anexo 5)
Interpretacion inicial de la
8 situacion de la empresa

(ver Anexo 6)
Fuente: Elaboracion propia

OE1, OE2,

OE3. OE4 Analisis contable 5 mins

Sesion 3: (Breakout) Analisis financiero.

En la tercera sesion, el alumnado profundiza en el analisis 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 sesion
introduce un mayor nivel de abstraccidn, ya que no solo se requiere el calculo
de ratios, sino también su interpretacion y aplicacion en la toma de
decisiones. Toda la sesidn sigue la misma narrativa anteriormente

mencionada.
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Google Drive con los datos para desarrollar la sesion (OpenAl, 2026,
Apéndice B): Google drive

Enlace para jugar: Genially sesién 3

Tabla 3: Sesién 3

A partir del calculo del ratio de
solvencia el alumno, debe
verificar si la empresa puede
hacer frente a sus deudas,
interpretando su significado y OE1,
9 generando un codigo a partir OE2,
del resultado. La actividad se = OE3, OE4
completa con una pregunta de
verdadero o falso para
reforzar la comprensién del
concepto (ver Anexo 7)
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 cédigo de acceso se
obtiene combinando los OE1, Fondo de
10 resultados, lo que obliga a OE2, maniobra y ratio = 15 mins
interpretar los datos y no solo = OE3, OE4 de liquidez
a calcularlos. La actividad
incluye una pregunta de
verdadero o falso sobre el
significado del fondo de
maniobra
(ver Anexo 8)

El alumnado calcula el
endeudamiento a corto y largo
plazo, analizando la
estructura de la deuda de la
empresa. Para obtener el
codigo deben transformar los
resultados, posteriormente
respondera una pregunta de
verdadero o falso relacionada
con el resultado (ver Anexo 9)

Ratio de
solvencia y
capacidad de

pago

15 mins

OE1, Endeudamiento
OE2, a corto y largo 15 mins
OE3, OE4 plazo

11
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A partir de todos los
indicadores calculados

previamente, el alumnado OE1, In.terpre.:tamon
. . financiera y .
12 debe seleccionar las medidas OE2, toma de 10 mins
mas adecuadas para mejorar OE3, OE4 -
decisiones

la situacion financiera de la
empresa. (ver anexo 10)
Fuente: elaboracion propia

- Sesion 4: (Breakout) Analisis econdmico

La cuarta sesion se centra en el analisis econdmico 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 interpretacion de la informacién financiera, trabajando con
indicadores clave como la rentabilidad econémica (ROA) y la rentabilidad
financiera (ROE), asi como su descomposicion en los factores que las explican.
Se culmina con una visién global de la situacién de la empresa, que servira de

base para la elaboracion del informe final.

Todas las actividades de esta sesion se desarrollan manteniendo la
narrativa previamente establecida, en la que el alumnado continua
desempenando 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 auditoria, en el que deben verificar informacion,

interpretar resultados y tomar decisiones fundamentadas.
Datos de la sesion (OpenAl, 2026, Apéndice B): Google Drive

Enlace para jugar: Genially sesion 4

Tabla 4: Sesién 4

El alumnado calcula la
rentabilidad econdémica e
interpreta su significado OE1, OE2, Renta?iIiQad _
13 dentro del contexto de la OE3 OE4 econdémica 10 mins
empresa. Posteriormente, ’ (ROA)
deben responder a una
pregunta de verdadero o falso
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para comprobar su
comprension (ver Anexo 11)

El alumnado descompone la
rentabilidad econémica en
margen y rotacién, analizando
su impacto en el ROA. A
partir de los resultados
obtenidos, deben construir un

14 cédigo siguiendo unas
instrucciones, lo que requiere
transformar la informacion.
Posteriormente, responden a
una pregunta de seleccién
para interpretar los resultados
(ver Anexo 12)

El alumnado calcula la
rentabilidad financiera y la
descompone en margen,

rotacion y apalancamiento. El
cbdigo se obtiene a partir de
15 los resultados, lo que implica
un proceso de razonamiento.
A continuacion, deben
seleccionar la opcion correcta
en funcion de la interpretacion
de los datos (ver Anexo 13)
El alumnado calcula el coste
de la deuda y lo compara con
la rentabilidad econémica
para determinar si el efecto
apalancamiento es positivo o
negativo. A partir de esta
informacién, generan un
cbdigo y responden a una
pregunta de verdadero o falso
sobre la conveniencia de
endeudarse
(ver Anexo 14)
Explicacion de la tarea final
(informe final), que el grupo
debe redactar fuera del aula,
donde deberan integrar toda
17 la informacién obtenida. A OE1, OE3
demas de dar sus propias
recomendaciones para
mejorar la situacion de la
empresa (ver Anexo 15)

OE1, OEZ2,
OE3, OE4

OE1, OEZ2,
OE3, OE4

16 OES3, OE4
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Sintesis del
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financiero

15 mins

15 mins

10 mins

5 mins
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Fuente: Elaboracion propia

- Sesion 5: Evaluacion final y valoracion del proyecto

La ultima sesién tiene como objetivo evaluar tanto el aprendizaje
del alumnado como la propia propuesta didactica. Para ello, se repite el
cuestionario inicial con el fin de comparar resultados y medir el progreso
alcanzado. Asimismo, se recoge la opinion del alumnado sobre la
experiencia mediante un cuestionario de valoracion, lo que permite
analizar el grado de motivacion e implicacion generado por el Breakout.

Finalmente, se realiza una reflexién conjunta.

Tabla 5: Sesién 5

Repeticidon del test inicial

mediante Google Forms para Repaso de
18 - P OE2, OE3 todos los 30 mins
medir progreso .
contenidos

(ver Anexo 16)
Encuesta sobre motivacion, Evaluacion de
19 utilidad y percepcién del OE2, OE4 , 15 mins
la metodologia
proyecto (ver Anexo 17)

20 Puestg en 'comun sobre la OE1, OE4 Reflexpn qel 10 mins
experiencia del Breakout aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia
4.3. Recursos

Para la correcta implementacion de la propuesta didactica seran

necesarios los siguientes recursos:
o Espaciales:

Aula de informatica o sala de ordenadores que permita al alumnado
trabajar de forma comoda en grupos, garantizando el acceso individual o
compartido a dispositivos digitales con conexion a internet durante todas las

sesiones.
e Materiales:

- Dispositivos informaticos (ordenadores) con acceso a internet para el
desarrollo del Breakout digital mediante Genially.
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- Calculadora, necesaria para la resolucion de los diferentes calculos

planteados en las actividades.

- Folios y material de escritura (boligrafo o lapiz), que permitiran al
alumnado realizar anotaciones, operaciones intermedias y organizar la

informacion antes de introducir las respuestas en la plataforma.
e Recursos digitales y didacticos:

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

educativo digital. (sesiones 2, 3, 4)

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

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

- Google Drive, donde se aloja el material complementario (balance, cuenta
de pérdidas y ganancias y documentacién de apoyo) necesario para la

resolucidn de las actividades. (sesiones 3y 4)

- Apuntes, libros y materiales tedricos previamente trabajados en el aula,
que el alumnado podra consultar durante el desarrollo de las sesiones

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

La evaluacion del proyecto tiene como finalidad determinar en qué medida la
propuesta didactica “Operacion Balance” resulta eficaz para alcanzar los
objetivos planteados. Para ello, se plantea un sistema de evaluacion 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 adquisicion de conocimientos
relacionados con la contabilidad y el analisis econdmico-financiero, se llevara a
cabo una evaluacioén inicial y final mediante un test compuesto por diez preguntas
tipo test (ver Anexo 16). Este instrumento permitira medir el nivel de
conocimientos del alumnado antes de la intervencion y compararlo con los
resultados obtenidos tras la finalizacion del proyecto. De este modo, la
comparaciéon entre ambas pruebas facilitara la identificacion de mejoras en la
comprension de contenidos desarrollados, siendo un indicador directo y objetivo

del aprendizaje logrado.

Ademas de la evaluacién de los conocimientos, resulta fundamental
analizar el desarrollo del proceso de aprendizaje durante la implementacién de
la propuesta. Para ello, se utilizara una rubrica de observaciéon que permitira
valorar el desempefio del alumnado a lo largo de las diferentes sesiones del
Breakout educativo. Esta rubrica estd directamente vinculada a los objetivos
especificos del proyecto y permite evaluar aspectos como el trabajo cooperativo,
el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, la capacidad de
analisis y pensamiento critico, asi como el grado de implicacion y participacion
del alumnado. A través de este instrumento, se podra comprobar si el alumnado
colabora activamente en la resolucién de los retos, si utiliza con soltura
herramientas digitales como Genially o Google Forms, si es capaz de interpretar
la informacién econdmica y financiera y si mantiene una actitud participativa
durante la actividad. EI cumplimiento de los objetivos sera valorado mediante la
observacion directa mediante los indicadores que se pueden encontrar en la
Tabla 6.
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Tabla 6.

Rubrica de evaluacién de cumplimiento de los objetivos.

4- 3- 2- 1-

Colabora, escucha,
respeta y
contribuye al
equipo de forma
activa
Maneja con
autonomia Genially
y herramientas
digitales
Interpreta
correctamente la
informacion,
resuelve
problemas y
justifica sus
decisiones con
argumentos solidos
Muestra alta
motivacion,
participa de forma
constante y se
implica
activamente en la

actividad
Fuente: Elaboracion propia

OE1

OE2

OE3

OE4

Colabora, aunque

con menor
implicacion

Uso adecuado,
pero con alguna
ayuda

Resuelve los
problemas con
cierta
comprension

Participa de
forma regular y
mantiene interés

Participa poco
en el grupo

Uso limitado o
con
dificultades

Muestra
dificultades
para
interpretar o
justificar

Participacion
puntual o
pasiva

UCAM

No participa nada
o perjudica al
grupo

No utiliza
correctamente las
TIC

No comprende ni
resuelve los
problemas
planteados

Muestra
desinterés o falta
de implicacion

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

que el grupo debera analizar la situacion econdémica 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 comprension

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

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

permitira evaluar la capacidad del alumnado para calcular e interpretar ratios

financieros y emitir un diagnéstico fundamentado sobre la situacion de la

empresa, donde se vean sintetizados todos los conocimientos adquiridos.

Asimismo, se valorara la claridad en la exposicion de ideas, la coherencia del

analisis y la capacidad para justificar las conclusiones alcanzadas.
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Por ultimo, con el fin de evidenciar la validez del propio disefio del
proyecto desde la perspectiva del alumnado, se aplicara un cuestionario de
valoracion basado en una escala tipo Likert de siete niveles (ver Anexo 17). Este
instrumento permitira recoger informacion sobre la percepcion del alumnado en
relacion con aspectos como la motivacion, la participacion, el trabajo en equipo,
el uso de herramientas digitales y la utilidad de la actividad para el aprendizaje.
El analisis de estos resultados facilitara la identificacién de fortalezas y posibles
aspectos de mejora de la propuesta, contribuyendo a valorar su eficacia desde

un enfoque mas global.

En definitiva, el sistema de evaluacidon disefiado permite obtener una
vision completa del impacto del proyecto, combinando diferentes fuentes de
informacion que aportan tanto datos cuantitativos como cualitativos. Esta
evaluacion permite valorar la adquisicidn de conocimientos, el desarrollo de

competencias y la percepcién del alumnado.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

La elaboracion de este Trabajo Fin de Master ha supuesto un proceso de
analisis, disefio y reflexion profunda en torno a una de las principales
problematicas detectadas en el ambito educativo, como es la falta de motivacién
del alumnado, especialmente en conocimientos o materias percibidas como
complejas, como es el caso de la contabilidad en 2° de Bachillerato. A partir de
esta necesidad, el proyecto “Operacion Balance” se plantea como una propuesta
didactica que trata de dar respuesta a este reto mediante la integracién de
metodologias activas, el uso de herramientas digitales y la gamificacion 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 dinamica del
Breakout fomenta la participacion, la implicacion y el trabajo cooperativo,
elementos clave para mejorar tanto la motivacion como la comprensién de los
contenidos. En este sentido, el aprendizaje deja de centrarse en la memorizacién
de conceptos abstractos y se orienta hacia la resolucion de problemas, la toma
de decisiones y la aplicacion practica 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 especificos de la materia, sino que también fortalece habilidades
como el trabajo en equipo, la comunicacién, el pensamiento critico, la gestion del
tiempo e incluso el liderazgo. Estas competencias resultan fundamentales no
solo en el ambito académico, sino también en su futuro personal y profesional.
Ademas, el componente ludico contribuye a generar un clima de aula mas
positivo, reduciendo la ansiedad que a menudo acompafia a este tipo de

contenidos.

En cuanto a su aplicabilidad, el proyecto presenta un alto grado de
versatilidad. Aunque esta disefiado especificamente para 2° de Bachillerato en
la materia de contabilidad, su estructura y planteamiento permiten su adaptacion

a otros cursos, etapas educativas e incluso a diferentes areas de conocimiento.
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La metodologia del Breakout educativo, puede trasladarse facilmente a otras
asignaturas, ajustando los contenidos y el nivel de dificultad. Asimismo, puede
implementarse tanto en contextos presenciales como en entornos hibridos o
digitales, lo que amplia considerablemente sus posibilidades de uso en distintos

centros educativos.

Respecto al coste econdmico, uno de los puntos fuertes de la propuesta
es su accesibilidad. La mayoria de los recursos utilizados son herramientas
digitales gratuitas o de bajo coste, lo que facilita su implementacion sin necesidad
de una inversion significativa por parte del centro. Ademas, el disefio del
Breakout puede reutilizarse y adaptarse en cursos posteriores, o 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

economico.

No obstante, es importante sefialar algunas limitaciones. La puesta en
practica de este tipo de metodologias requiere una adecuada planificacion y una
formacion previa por parte del profesorado. Disefiar un Breakout educativo eficaz
implica tiempo, creatividad y un conocimiento sélido tanto de los contenidos
como de las herramientas digitales utilizadas. Asimismo, la gestién del aula
puede resultar mas compleja, especialmente si el alumnado no esta habituado a
trabajar de forma cooperativa o autbnoma, y hay que prestar especial atencion
para que todos los integrantes participen por igual. Por ello, es fundamental que
el docente actue como guia y facilitador del proceso, estableciendo normas

claras y acompafando al alumnado en todo momento.

En relacion con el caracter innovador del proyecto, es necesario destacar
que su valor no radica unicamente en la utilizacion de herramientas digitales o
en la incorporacién de elementos ludicos, sino en la forma en que estos se
integran de manera coherente dentro de la propuesta. La innovacion se
encuentra en el enfoque metodoldgico, que combina gamificacion, aprendizaje
cooperativo y uso de las TIC para dar respuesta a una necesidad concreta, como
es mejorar la motivacion, y a su vez lograr que el alumnado alcance un

aprendizaje profundo de la materia. A diferencia de enfoques mas 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.

Ademas, 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 implicacidn emocional del alumnado, aspecto que a
menudo se descuida en la ensefianza 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 metodologias mas activas, inclusivas y
centradas en el alumnado. En este sentido, “Operacion Balance” se alinea con
un modelo educativo que entiende el aprendizaje como un proceso dinamico, en
el que el alumnado construye su propio conocimiento a partir de la experiencia,

la interaccion y la reflexion.

En conclusién, este proyecto representa una propuesta solida, viable e
innovadora que aporta valor tanto desde el punto de vista pedagdgico como
practico. Su principal fortaleza radica en su capacidad para transformar la
ensenanza de la contabilidad en una experiencia mas motivadora, significativa y
competencial. Aunque su implementacién requiere implicacién y preparacion por
parte del docente, los beneficios potenciales justifican ampliamente el esfuerzo.
Asimismo, su caracter adaptable y su bajo coste econémico lo convierten en una

opciodn realista para su aplicacion en distintos contextos educativos.

Este trabajo no solo me ha permitido disefiar una propuesta didactica
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

La empresa FinanCorp S.A. ha sufrido
un ciberataque que ha comprometido
gravemente su sistema contable.

Parte de la informacién financiera ha
sido eliminada, otra se encuentra
desordenada y algunos registros

contienen errores criticos.

En este momento, la empresa se
encuentra en una situacion de alta
incertidumbre y necesita, con
urgencia, un andlisis fiable para
determinar su estado real.

+ LEER MAS °

8.2. Anexo 2. Actividad 4

La informacion contable de FinanCorp S.A. ha sido recuperada, pero se
encuentra desordenada. Tu equipo debe reconstruir correctamente la
estructura financiera de la empresa. Elementos: Bancos, Reservas,
Proveedores, Mercaderias, Terrenos, Construcciones, Préstamo a Ip,
Clientes, Capital social.

CODIGO DE ACCESO

Toma la inicial de cada elemento segun 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 (-)

Cédigo: TCMCB-CRPP
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8.3. Anexo 3. Actividad 5

CALCULO DE AMORTIZACION

Se ha recuperado la siguiente
informacion sobre un inmueble: |32

INDICA EL VALOR DE LA AMORTIZACION
- Precio de adquisicion total: 120.000 € ACUMULADA [
- Valor del terreno: 20.000 € ?
- Vida util de la construccion: 25 afnos

- Valor residual: 10.000 € y
- Afos transcurridos: 5 : ) ‘ [ nvior ]

Escribe aqui tu respuesta.

Calcula la amortizacion acumulada de
la construccion.

Resultado: 18000

8.4. Anexo 4. Actividad 6

Parte de la informacion contable de FinanCorp S.A. ha sido recuperada, pero
faltan datos clave. Sabemos que el balance debe estar equilibrado: Tu 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 €,
Amortizacidon acumulada construcciones: -18.000 €, Maquinaria: 30.000 €,
Amortizacién acumulada maquinaria: -6.000 €, Clientes: 8.000 €, Banco: 4.000
€, Productos terminados:?

Solucion: 2000

8.5. Anexo 5. Actividad 7

Se ha recuperado informacion econémica de FinanCorp S.A., pero algunos datos
no pertenecen a la cuenta de pérdidas y ganancias. Tu equipo debe identificar
correctamente los ingresos y gastos y calcular el resultado del ejercicio.

o Datos: Banco: 4.000 €, Sueldos y salarios: 18.000 €, Ingresos financieros:
1.500 €, Compras: 35.000 €, Clientes: 8.000 €, Amortizacion del
inmovilizado: 9.600 €, Ventas: 85.000 €, Impuesto sobre el beneficios:
4.000 €, Suministros: 5.000 €, Gastos financieros: 2.500 €

Solucion: 12400
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8.6. Anexo 6. Actividad 8

Tras reconstruir la informacion contable de FinanCorp S.A., vuestro
equipo debe emitir una primera valoracion sobre |a situacion de la
empresa.

Jé partir de estos datos obtenidos, selecciona la opcién mas adecuadq:
0

(

La empresa obtiene beneficios, lo que indica una situacion positiva a corto plazo,
aunque serd necesario analizar su estructura financiera para confirmar su estabilidad

‘ La empresa se encuentra en pérdidas y en riesgo de quiebra

‘ La empresa no dispone de informacion suficiente para realizar ningun tipo de analisis

EDuCATION

8.7. Anexo 7. Actividad 9

SOLVENCIA

El sistema ha recuperado un fragmento de un
informe interno que afirma que FinanCorp S.A
presenta serios problemas para pagar sus deudas

Tu equipo debe comprobar si esta afirmacion es

correcta INDICA EL VALOR DEL RATIO DE

SOLVENCIA

) o 0 :
La emprésa presenta riesgo de t%;ebra,
va que no puede pagar sus detidas

Solucion: 1,69



Anexos

8.8. Anexo 8. Actividad 10

DIAGNOSTICO FINANCIERO AVANZADO

El sistema ha detectado posibles problemas de

capacidad de pago a corto plazo

Calcula:

- Fondo de maniobra

- Ratio de liquidez ¢Cémo obtener el
codigo?

4]

5 INTRODUCE EL cémép ﬂ

Si el fondo de 'iri)aniobra de una empresa es
negativo, significa automaticamente que la Escribe aqui tu respuesta.
empresa esté en quiebra o eh una situagionc py U

deinsolvenciatotal. ' @ o ‘

0O
o'

CODIGO 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 codigo combinando ambos resultados (ejemplo: FM+-L+)

Caddigo: FM--L-
8.9. Anexo 9. Actividad 11

ANALISIS DEL ENDEUDAMIENTO

El equipo auditor debe analizar en
profundidad la estructura de la deuda de
FinanCorp S.A.

¢Coémo obtener el

Calcula: codigo?

- Ratio de endeudamiento a Ip

(

- Ratio de endeudamiento a cp
0 g ! ,  INTRODUCE EL CODIGO a
La émpresa depende mas de financidciéna L
largo plazo que a corto plazo, lo quefedufe cribe aqui tu '?E?“es‘a-
\ suriesgo de tensiones de liquidez a cp’ .
o

CODIGO DE ACCESO
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Redondea el resultado de ambos ratios a dos decimales, después escribe los
numeros seguidos sin puntos ni comas (primero: Ip y segundo: cp).

Caédigo: 6733

8.10. Anexo 10. Actividad 12

Teniendo en cuenta toda la informacién anterior ;Qué deberia hacer la empresa?

Puedes seleccionar méas de una respuests

v Reducir el periodo de cobro a clientes para mejorar la liquidez inmediata
X Incrementar las inversiones en inmovilizado a largo plazo

v Renegomar deudas a corto plazo para alargar su vencimientospuesta

X Repartir dividendos entre los socios para mejorar la rentabilidad del capital

X Aumentar las existencias para garantlzar la produccion futura

8.11. Anexo 11. Actividad 13

INFORME INTERNO

Un documento interno actualmente afirma: )
¢Coémo obtener el

- . cédigo?
“La rentabilidad economica de la empresa es
del 15%"
- INTRODUCE EL CODIGO ﬁ
: 9 b

0
La rentdbilidad econémica (ROA) mide la Escribe aqui tu respuesta.

capacidad de la empresa pdra generan
beneficios a partir de sus activos. Es decir, la
tasa a la que los activas son remur erados

CODIGO DE ACCESO:

- Si el dato es correcto — escribe: CORRECTO

- Si el dato es incorrecto — escribe: INFLADO. Después afiade: La
diferencia entre el valor que indica el informe actual y el valor real del ROA
(sin simbolo % y sin decimales). Ej: (15-13= 2); INFLADO2

Cédigo: INFLADO5
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8.12. Anexo 12. Actividad 14

DESCOMPOSICION DEL ROA £C6mo obtener el
codigo?

La rentabilidad econémica (ROA) no depende

de un Unico factor, sino de dos elementos

clave.

- Margen

- Rotacion

INTRODUCE EL CODIGO a

Escribe aqui tu respuesta.

Tenigndo en cuenta lo que ya sabemos zQué se puede afirmar sobre la empresa?
s - 1 - o 3
‘ La empresa destaca por su elevada eficiencia en el uso de los activos

A s R L

\ Tiene un mayor peso en la rentabilidad el margen que la rotacién

La empresa presenta una rotacién muy alta y margen bajo

La empresa no genera suficiente beneficio para analizar su rentabilidad

CODIGO DE ACCESO

Calcula el margen vy la rotacion y redondea ambos resultados a dos decimales,
elimina el “0,” de cada numero, escribe primero el margen y después la rotacion.

Ejemplo: 0,25y 1,30 — 25130
Caédigo: 1856

8.13. Anexo 13. Actividad 15

DESCOMPOSICION DE LA RENTABILIDAD
FINANCIERA o
La rentabilidad financiera (ROE) mide la rentbilidad
de los accionistas y puede descomponerse en tres : a
Factores. INTRODUCE EL CODIGO
- El margen economico — ;
- La rotacién Escribe aqui tu respuesta
- El apalancamiento
O L
A";;Jgrtir de los resultados obter&dos: Qué conclusion es mas adecuada? m
La empresa obtiene una rentabilidad debido al efecto del apalancamiento financiero, que
amplifica los resultados

La empresa deberia reducir sus deudas para aumentar su apalancamiento y mejorar su
rentabilidad financiera

La rentabilidad de la empresa se explica principalmente por su capacidad para generar
beneficios sin que la financiacién tenga un papel relevante

@i

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

CODIGO DE ACCESO

- Escribe el nombre del factor con mayor valor en MAYUSCULAS
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- A continuacion, escribe el valor del ROE en porcentaje (sin simbolo % y
sin decimales). Ejemplo: MARGEN15

Coédigo: APALANCAMIENTO17

8.14. Anexo 14. Actividad 16

EFECTO APALANCAMIENTO ¢Como obtener el
codigo?

Una entidad financiera ha ofrecido a FinanCorp S.A. g

un préstamo para financiar parte de su actividad. INTRODUCE EL cODIGO ﬁ

Antes de tomar una decision, la empresa debe Escribe aqui tu respuesta

analizar si esta financiacion genera un efecto

apalancamiento positivo o negativo.

D
~

0

; 0

i AlaémpresaNO le sale rentable endeudarse

; par'a‘Inﬂ:ertl!: por lo que no O[tiebe aceptaro‘ql
préstamo of

1
.

1. Calcula el coste de la financiacion ajena
2. Determina el signo del apalancamiento (ROA= 10)

CODIGO DE ACCESO

- Si el efecto apalancamiento — escribe: POSITIVO
- Si el efecto apalancamiento es negativo — escribe: NEGATIVO

Después anade el valor del coste de la deuda en porcentaje (sin simbolo % y sin
decimales, redondeado). Ejemplo: POSITIVO10

Cédigo: POSITIVO3
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8.15. Anexo 15. Actividad 17

AUDITORIA COMPLETADA
Enhorabuena, equipo.

Habéis logrado reconstruir la informacion contable, analizado la situacion financiera
y evaluado la rentabilidad de FinanCorp S.A. tras el ciberataque.

MISION FINAL:

Como analistas financieros, vuestro trabajo ain no ha terminado.

Debéis elaborar un informe final de auditoria, en el que:
Expliquéis la situacion economico-financiera de la empresa

Identifiquéis los principales problemas detectados
Propongais medidas y recomendaciones para mejorar su situacion

(C) &y

8.16. Anexo 16. Test de evaluacioén

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

1. ¢Cual de las siguientes partidas reduce el valor del activo no corriente en
el balance?
- Reservas
- Amortizacion acumulada
- Préstamos a largo plazo

2. Una empresa tiene los siguientes datos: Activo total: 152.000 € y
Patrimonio neto: 62.000 €. ;Cual es el pasivo total?

- 90.000 €
- 62.000 €
-214.000 €

3. Una empresa obtiene: Resultado de explotacion: 15.400, Resultado
financiero: -1.000 € e Impuesto: 4.000 €. ; Cual 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 explotacion
- 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 €. ;Cual es la
interpretacion mas adecuada?
- La empresa tiene exceso de liquidez
- Parte del activo no corriente esta financiado con deudas a cp
- La empresa no tiene deudas

7. Una empresa presenta: Resultado de explotacion: 15.400 €, Activo total:
152.000 € y Pasivo total: 90.000 € ;Qué interpretacion es MAS
correcta?
- Alta rentabilidad econdémica y bajo endeudamiento
- Rentabilidad moderada con nivel de endeudamiento significativo
- Baja rentabilidad y ausencia de deuda

8. ¢Qué ratio se refiere a la relacion entre el BAll y el activo?

- Umbral de rentabilidad
- Rentabilidad Financiera
- Rentabilidad Econémica

9. ¢ Cual 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 econdmica
(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 valoracién 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".

BB
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 situacion
econdmica y financiera de una empresa

El uso de herramientas digitales (Genially, Forms,
etc.) ha facilitado mi aprendizaje

La dinamica del Breakout ha hecho las clases mas
interesantes

En general, estoy satisfecho/a con la actividad
realizada

Fuente: Elaboracion propia


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

Estoy dizefiando un Breakout educativo digital, para trabajar la
contabilidad y el andlisis econdmico-financiero en 2° de Bachillerato.
Donde el gue &l slumnado, tenga que reconstruir la informacion
contable de una empresa ficticia a partir de diferentes pruebas y retos.
e gustaria gue |z actividad tuviera una namrativa coherente, un
ohbjetivo final claro y que permitiera trabajar contenides como &
balance, |a cuenta de pérdidas y ganancias y el analisis mediante ratios.
Quierc qgue me ayudes a: Mejorar y estructurar la namrativa del proyecio
para gue tenga coherencia con el proyecto.

Perfecto — |a idea es buena, pero la namrativa puede marcar |a diferencia entre un proyecto correcto y uno
muy potente. Ahora misme tienes una base (empress hackeada), pero vamos a darle mas coherencia,
progresion y un objetivo final daro G

) PROPUESTA DE NARRATIVA MEJORADA: “OPERACION BALANCE”

{®} Planteamiento inicial (situacién-problema)

La empresz FinanCorp %A, esta & punto de someterse a una auditoria externa decisiva, 5in embargo, dizs
antes del proceso, se detecta un grave problema: su sistema contable ha sido manipulado y parte de la
informacion financiers ha desaparecido o ha sido alterada,

El equipo diractivo sospecha gue rno se tratz de un simple f2llo téenico, sing de una manipulacion
intencionads que podria estar ocultando |2 verdadera situacion de Iz empresa,

Ante esta situacion, se contrata 2 un equipe extarno de analistas financieros (el alumnada), cuya misidn serd
recenstruir Iz informacion contable, analizar 2 situacion de la empresa y emitir un informe final antes de que
tenga lugar la auditoriz. i

8.19. Anexo 19. Apéndice B

Ahora guiero gue generes un balance y una cuenta de perdidas y
ganancias, para desarrollar todas |as actividades del Breakout en base a
eses dates, Deben contener datos dentro de fodas |as partidas del
balance. ¥ en la cuenta de PyG debe haber gastos de personal,
resultado financiero e impuesto,

Perfecto ¢ ahora va 5 exactamente qué necesitas: los datos base definitivos sobre los gue construir
TODAS |as actividades del Breakout,

Te los dejo bien estructurados, completos v coherentes, listos para usar en clase §

[l BALANCE DE SITUACION A 31/12/2025
ACTIVO

Activo no corriente

=

s Amortizacidn acumulada construcciones: ... (18,000 €

LI 1 To (T 47T = E———— s 11 1 F 3
s Amortizacidn acumulada maguinaria ... (.000 )
s Equipos informaticos: e 10,000 €

s Amortizacidn acumulada equipos informéticos: (2.000 €

¢F Total active no corriente: 134,000 €

Activo corriente
s Existencias {productos terminados): ... 2000 §
LI 011151 = ————— 1 | ) £

(_



