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RESUMEN 

 

La mayoría de las veces, la gamificación se define como el uso de mecánicas, elementos 

y técnicas de juegos con el objetivo concreto de involucrar a los estudiantes y hacerles más 

partícipes de su aprendizaje. Sin embargo, en esta ocasión queremos utilizarlo como 

herramienta de evaluación de la asignatura, tanto de evaluación para el profesorado como de 

autoevaluación de los estudiantes. En la experiencia que se describe en este trabajo, participarán 

los estudiantes del grado de Análisis Económico de la Universidad Pablo de Olavide, por otro 

lado, participan profesores de varias asignaturas del área de Métodos Cuantitativos que imparten 

clases en el citado grado como son, Matemáticas para el Análisis Económico I y II y Estadística 

para el Análisis Económico II. Por un lado, la necesidad de esta experiencia surge como una 

forma de acercar las matemáticas a los alumnos de una manera innovadora y divertida. Para 

ello, realizamos una experiencia que está teniendo gran éxito en nuestra sociedad como 

alternativa de ocio, así, la actividad consiste en un “Breakout” que es un juego derivado de los 

populares “Escape Rooms”, es decir, no hay que salir de una habitación en la que un grupo está 

encerrado, sino que el objetivo es abrir una caja cerrada con diferentes tipos de candados 

resolviendo ciertos acertijos que para nosotros serán problemas de nuestras asignaturas, así, 

nuestros estudiantes tras una breve introducción al juego se transformarán en agentes secretos, 
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científicos, aventureros o cualquier personaje que imaginemos (como hábiles economistas) 

dispuestos a salvar al mundo. Con esta experiencia se pretende, además de hacer conscientes a 

los alumnos sobre lo aprendido en asignaturas de contenido cuantitativo, promover la 

colaboración, el trabajo en equipo, la especialización y la adaptabilidad de los estudiantes; 

competencias todas muy demandadas en el mundo empresarial del que formarán parte en un 

futuro no muy lejano. 

 

ABSTRACT 

Gamification could be defined as the use of mechanics, elements and game techniques 

with the specific objective of involving students and making them more participants in their 

learning process. However, we would like to use it as a tool for evaluating our subjects, in two 

different ways, an evaluation for teachers and self-assessment for students too. In the experience 

described in this paper, the students from Economic Analysis degree and Computer Engineering  

degree of Pablo de Olavide University will participate, on the other hand, professors of different 

subjects from the area of Quantitative Methods who teach Mathematics in those degrees will 

participate. The subjects from Economic Analysis are Mathematics I and II and Statistics for 

Economic Analysis II and The subjects from Computer Engineering are Algebra and Numeric 

Methods. On the one hand, the reason for doing this experience arises as a way to bring 

mathematics to students in an innovative and fun way. Then, we carry out an experience with a  

great success in our society as an alternative leisure, so, the activity consists of a "Breakout" that 

is a game derived from the popular "Escape Rooms", where you do not have to leave a room in 

which a group is locked, in this case,  the goal is to open a closed box with different types of 

locks solving certain riddles that for us and our students will be problems of our subjects, so, 

our students after a brief introduction to the game will become agents secrets, scientists, 

adventurers or any character that we imagine (as skilled economists) willing to save our world 

or other worlds. Our goal with this experience is try to make students aware of what they have 

learned in subjects of quantitative content, promote collaboration, teamwork, specialization and 

adaptability of students; these competences are all very demanded in the business world. 

Palabras claves:  

Gamificación; Breakout; Matemáticas; Estadística; Educación Superior 

 

Área temática: Metodología y docencia. 
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1. INTRODUCCIÓN 

El aprendizaje de las Matemáticas depende de diversos factores que influyen de 

diferente modo en la asimilación de los conceptos, de los procedimientos, de los 

razonamientos y, en definitiva, de las competencias matemáticas que se persiguen con 

la docencia de las correspondientes asignaturas. Normalmente, los docentes se 

preocupan en mayor medida por el proceso de enseñanza-aprendizaje desde la 

perspectiva de los conceptos y procedimientos matemáticos que el estudiante debe 

aprender y que el docente debe transmitir y enseñar. La principal razón es que la 

aplicación práctica de dichas ideas es lo que habitualmente permite establecer (mediante 

la evaluación) si los estudiantes van adquiriendo las competencias matemáticas 

pertinentes para resolver situaciones tanto académicas como reales mediante la 

modelización matemática y la resolución de los problemas matemáticos resultantes de la 

modelización. Esta visión pragmática de las Matemáticas está cada día más extendida; 

de hecho, es coherente con las últimas reformas de los sistemas educativos españoles así 

como con el Espacio Europeo de Educación Superior (Tenorio et Al., 2010). 

Las Matemáticas no solo requieren de conocimientos y procedimientos de 

cálculo (al contrario de lo que puedan pensar los profanos en la materia tras verlas 

aplicar en otras disciplinas), sino que poseen un lenguaje propio. Hay quien defiende, 

incluso, que las Matemáticas están constituidas precisamente por ese lenguaje,  basado 

en el formalismo y la abstracción, que conjuga palabras, números, otros símbolos y 

figuras con un “significado matemático” determinado y concreto que busca la 

corrección, la exactitud y la ausencia de ambigüedad (a este respecto, véase Gómez-

Granell (1989), Thompson and Silverman (2008)). 

El principal objetivo de este trabajo es mostrar que se puede conseguir un 

aprendizaje significativos de nuestras asignaturas de matemáticas por parte de nuestros 

alumnos utilizando ciertos recursos no muy comunes en nuestras aulas. En primer lugar, 

aunque ya conocido por casi todos, nos gustaría definir qué es y qué fin persigue la 

Gamificación. Ésta es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos 

al ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados en el 

alumnado, ya sea porque permite interiorizar y comprender mejor algunos 
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conocimientos, porque consigue mejorar alguna(s) habilidad(es) en el alumnado, o bien 

para recompensar acciones concretas. Todo lo anterior puede afirmarse entre otros 

muchos objetivos que pueden conseguirse con la gamificación y que intentaremos 

describir en este trabajo. 

Hay que destacar, que la gamificación supera a otras metodologías de formación, 

en gran parte, debido a su carácter lúdico, los alumnos la aceptan mejor ya que es 

“jugar”,  además, facilita la interiorización de conocimientos de una forma más 

divertida, generando una experiencia positiva en el alumnado (ver Nicholson, 2018). 

Realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor 

compromiso de éstos, e incentivando el ánimo de superación en el alumnado. Para 

llevar a cabo la gamificación se utilizan una serie de técnicas, mecánicas y dinámicas 

que se extrapolan de los juegos clásicos (tradicionales, de mesa, de cartas, etc.). 

En este trabajo, se describe cómo implementar una particular técnica de 

gamificación (el llamado Breakout EDU, que en adelante solo nos referiremos a él 

como Breakout) en las asignaturas de los profesores que lo realizan. Tales asignaturas 

se incluyen, por un lado, en el primer curso del grado de Análisis Económico de la 

Universidad Pablo de Olavide de Sevilla y son Matemáticas para el Análisis Económico 

I, Matemáticas para el Análisis Económico II y Estadística para el Análisis Económico 

II. Por otro lado, se realizará en las asignaturas de Álgebra y Métodos Numéricos que se 

imparten en el primer curso del grado de Ingeniería Informática de la misma 

universidad. 

 

2. EL PROYECTO 

Se pretende realizar un Breakout que aunque sigue una misma historia tendrá 

tres fases distintas en el caso del grado de Análisis Económico y una única fase en el 

grado de Ingeniería Informática, el motivo de no realizar una única fase en el grado de 

Análisis Económico es porque de las asignaturas implicadas en el proyecto, una es del 

primer cuatrimestre y dos son del segundo cuatrimestre, por tanto, la primera fase se 

realizará al finalizar el primer cuatrimestre y las segunda y tercera fases se llevarán a 

cabo al finalizar el segundo cuatrimestre. 
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La elección del Breakout ha sido, entre otras razones,  porque éste tiene la 

capacidad de adaptarse a cualquier contenido curricular. 

 

2.1. Objetivos 

Entre los objetivos que se pretende fomentar con la aplicación del Breakout 

están: 

• Promover la colaboración y el trabajo en equipo: la especialización y 

adaptabilidad son dos competencias del siglo XXI que las empresas 

demandan a sus posibles trabajadores. ¿Tienen algún sentido sin la 

capacidad de formar parte de un equipo, sin la capacidad necesaria para 

gestionar las relaciones sociales que requiere cualquier grupo de personas? 

• Desarrollar el pensamiento crítico y la habilidad para resolver problemas: 

en muy poco tiempo. Si realizamos una mirada a histórica, pero no a muy 

largo plazo, se ha pasado de tener dificultades para acceder a la 

información a tener dificultad para gestionar la enorme cantidad de 

información que nos llega. Cuando leemos las competencias y capacidades 

que se incluyen en las titulaciones en las que impartimos docencia, se nos 

exige que formemos al alumnado a enfrentarse a problemas que casi 

nosotros mismos desconocemos, por tanto, es necesario crear ciertos 

escenarios que ayuden a nuestro alumnado a construir mecánicas que 

puedan transferir a otras situaciones de su vida tanto profesional como 

personal.  

• Los alumnos tendrán que trabajar en grupos y cooperar para consegur su 

objetivo, por tanto, esta dinámica también ayudará a mejorar la 

competencia verbal ya que deben ser capaces de transmitir ideas, para ello, 

tendrán que estructurar un discurso, gestionar a un grupo de personas, 

hablar a un público (aunque en general, ese público será conocido), etc. 

• Plantear retos ante los que se debe perseverar, porque este “juego” tiene 

algo que la educación en general no ofrece, que es la respuesta inmediata. 

Porque si el grupo lo hace bien, subes el nivel y puede seguir jugando. Si 

no lo hacen bien, entonces fracasan aunque siempre podrán volver a 
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intentarlo, es decir, son conscientes de su error y deben corregirlo. Entre 

otras muchas virtudes, este juego (y en general todos los juegos) enseñan a 

insistir, entrenan a ser constantes. 

• Poner en práctica el pensamiento deductivo, un Breakout no es un recurso 

para usar semanalmente por ejemplo, pero si se puede usar como parte de 

la evaluación final de una asignatura y con él los estudiantes aprenden a 

comunicar y a intentar organizarse. En un breakout se aprenden métodos 

que podrán aplicarse a otros casos y situaciones. El profesorado, como 

mero observador que es quien hace que el alumnado realice un breakout, 

puede observar a los alumnos transfiriendo contenidos y mecánicas o 

deduciendo estrategias para solucionar nuevos retos. 

• Con esta dinámica, también se aprende a trabajar bajo presión ya que los 

grupos dispondrán de un tiempo limitado (que generalmente será breve) 

para solucionar el juego. Tras este tiempo, deberán dejar paso a otro grupo 

que iniciará el proceso de nuevo mientras el primero reflexiona antes de 

intentarlo de nuevo. 

• En el Breakout, los protagonistas del aprendizaje son los estudiantes ya 

que el profesor (o profesores), solo está en el aula mientras el alumnado 

realiza la tarea encomendada.  

• Por último, un objetivo que también se persigue con esta actividad es que 

sea divertida para todo el mundo que en ella participa, así el profesor se 

divierte durante el montaje de la actividad (inventando una historia, 

proponiendo desafíos, etc.) y los alumnos lo harán al intentar resolver los 

desafíos para ganar el juego. 

 

2.2. Materiales y herramientas 

La experiencia será voluntaria, aunque a quienes participen en ella se les 

recompensará en sus calificaciones finales. Por tanto, al ser una actividad voluntaria, lo 

que se creará es un formulario, que estará abierto a los alumnos un periodo de tiempo 

que se les comunicará,  para que éstos puedan solicitar participar en la actividad. 
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El siguiente paso, será la creación de una página web con las reglas de juego, el 

video presentación, etc. 

En todo Breakout es necesaria  la ambientación, por lo que habrá que crear dos 

historias distintas, la primera para el grado de Análisis Económico y la otra para el 

grado de Ingeniería Informática. 

Por otra parte, para poder llevar a cabo el Breakout son necesarias cajas y 

candados, ya que el objetivo del juego es abrir una caja para poder obtener lo que hay 

dentro de ella. Así, la caja debe tener un cierre que permita poner un candado. Para que 

con una sola caja baste, pero haya que abrir varios candados, también será necesario un 

master de candados que es una pieza que se enganchará en el cierre de la caja y que 

tiene 6 agujerospara poder poner hasta seis candados. Así, si no se abren todos los 

candado, no se puede abrir la caja. Por tanto, se plantearán pruebas o problemas por 

candados. (ver Imagen 1). 
Imagen 1. Master de candados. 

 
Lo siguiente que se necesitarán son los candados que se pondrán en cada uno de 

los seis agujeros del master de candados, por tanto, para resolver con éxito el Breakout 

habrá que resolver, al menos, seis problemas distintos, donde la solución de cada uno 

puede ser la combinación numérica o alfanumérica (dependiendo del tipo de candado 

que se utilice) que abra cada uno de los candados (ver Imagen 2). 

 
Imagen 2. Candados numéricos y alfanuméricos. 
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Para algunas de las pruebas, además se podría utilizar rotuladores que para 

leerlos sea necesaria una linterna de luz ultravioleta por ejemplo. Aunque este no será 

nuestro caso, donde solo utilizaremos candados con combinaciones y el master de 

candados. En la Imagen 3 se puede ver el que sería el kit completo para realizar un 

Breakout que se comercializa, aunque siempre se pueden utilizar cajas y candados con 

combinación que se adquieran en cualquier comercio. 
Imagen 3. Candados numéricos y alfanuméricos. 

 
 

2.3. Descripción 

En el apartado anterior se ha descrito en qué consiste la técnica del Breakout, por 

tanto, en esta parte solo mostraremos las historia en las que ambientaremos nuestro 

Breakout ya que el cómo lo haremos ha quedado descrito en el apartado 2.2. 

Para el grado de Análisis Económico, la historia será la que se muestra a 

continuación y las pruebas consistirán en la resolución de problemas relativos a 

derivación e integración en una y varias variables, diagonalización de matrices, 

optimización de funciones de varias variables con y sin restricciones, sucesiones y 

series tanto numéricas como funcionales, y por último tendrán que resolver algunos 

problemas de inferencia estadística: 
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Sois el Consejo de Dirección de la Corporación de Ingeniería 

Coreliana (CIC) propuesto por el Imperio Galáctico. Tenéis 

que conseguir haceros con la cartera de clientes imperiales 

que trabajan con las siguientes seis compañías de las que se 

creen tienen lazos comerciales con la Alianza Rebelde y así 

poder desabastecer de proveedores a los traidores al Imperio 

Galáctico. Las empresas en cuestión son Ingenieros Reales 

Alderaanos, Astilleros Navales de Mon Calamari, 

Corporación Incom, Corporación Manufacturera Damoriana, 

Conglomerado Naval Braha'ket Dorneano y General 

Spacetronics. Debes conseguir la información pertinente para 

desacreditar a estas compañías o acusarlas de rebelión. Si 

consigues tu objetivo, el Emperador Palpatine os nombrará 

consejeros imperiales, solo teniendo que responder ante su 

autoridad. 

Para el grado de Ingeniería Informática la historia es la mostrada a continuación, 

y en este caso, los alumnos deberán resolver problemas de algebra lineal y de métodos 

numéricos, por lo que en este caso, en alguna ocasión se resolverá un mismo problema 

desde el punto de vista algebraico y luego desde un punto de vista numérico. 

Sois el equipo de respuesta inmediata ante ataques contra la 

seguridad informática de la Federación Unida de Planetas. El 

responsable de la Unidad es el Teniente-comandante La Forge 

y os ha activado debido a un ataque cibernético realizado por 

el Imperio Estelar Romulano. Tenéis que actuar contrarreloj 

para en primer lugar asegurar con cortafuegos los servidores 

de defensa, de comunicación y de armamento de la Flota para 

después liberar estos tres servidores de posible malware o 

virus que hayan podido dejarse durante el ataque. El futuro de 

la Federación Unida de Planetas depende de vuestra unidad. 

Como dice nuestro lema "Ex Astris, Scientia". 
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En cualquiera de los dos casos, con una única actividad se repasan todos los 

conceptos de varias asignaturas y además de una forma divertida para el alumnado, 

como consecuencia nosotros obtendremos una mayor aceptación de nuestras materias 

por parte de los alumnos y éstos podremos asegurar que obtendrán un aprendizaje 

significativo, citando la célebre frase de Benjamin Franklin “Dime y lo olvido, 

enséñame y lo recuerdo, involúcrame y lo aprendo”. Por tanto, estamos seguros de que 

esta experiencia además de gratificante será muy productiva tanto para nosotros como 

docentes que tendremos que relacionar varias asignaturas como para los alumnos. 

 

3. CONCLUSIONES 

Con esta experiencia nuestro objetivo es conseguir que el aprendizaje que 

adquieran nuestros alumnos sea significativo. Conseguir que el alumnado sea capaz de 

“saber hacer” tan presente en la reforma que se hizo con Bolonia en el Espacio Europeo 

de Educación Superior. 

Por otra parte, supone un reto para el profesorado involucrado, ya que por una 

parte como se ha dicho anteriormente en este trabajo, es una forma nueva de evaluación, 

pero también es necesario que para llevar a cabo la experiencia los profesores 

involucrados, creen historias, redacten problemas de sus asignaturas en un cierto 

contexto que tenga relación con la historia creada. Sepan utilizar ciertos programas 

informáticos para crear páginas web, crear videos de ambientación, etc. 

Estamos convencidos que será una experiencia positiva tanto para alumnos 

como para profesores porque por un lado hace a los alumnos los protagonistas de su 

aprendizaje de una forma novedosa y a los profesores les supondrá todo un reto llevar a 

cabo esta experiencia. 
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