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RESUMEN

En este trabajo se presentan los resultados de una actividad de innovación do-
cente, desarrollada en los Grados en Economía impartidos en las Universidades de Ovie-
do y Rey Juan Carlos de Madrid, consistente en el desarrollo de un juego-concurso, que 
tienen por objetivo servir de ayuda para asentar los conocimientos adquiridos por los 
alumnos en el ámbito del análisis económico de los impuestos. Para ello se han pro-
puesto un conjunto de prácticas que contienen noticias, relacionadas con los ingresos 
públicos. En ellas se ofrecen tanto información de carácter teórico como aplicado, inclu-
yendo datos estradísticos, que los alumnos han tenido que contrastar exponiendo sus 
conclusiones sobre la veracidad de las mismas. Nuestra experiencia permite afirmar que 
la realización de este juego colaborativo como método de aprendizaje, unido a la posi-
bilidad de obtener un “premio” en la calificación, han constituido un estímulo potente 
para que los alumnos tomen interés en el desarrollo de los conocimientos y habilidades 
necesarios para analizar con rigor los efectos económicos de la actividad económica del 
sector público, tanto en su vertiente de gastos como de ingresos públicos.

Palabras clave: imposición, gamificación, fake-news

FROM CLASSROOM TO REALITY: CONSOLIDATING KNOWLEDGE 
WITH A GAME TO DISCOVER FAKE-NEWS 
ABSTRACT

This paper presents the results of a teaching innovation activity, developed in 
the Degrees in Economics taught at the Universities of Oviedo and Rey Juan Carlos 
of Madrid, consisting of the development of a game-contest, which aims to help to 
establish the knowledge acquired by students in the field of economic analysis of taxes. 
To this end, a set of practices containing news, related to public revenue, have been 
proposed. They offer both theoretical and applied information, including statistical data, 
which the students have had to contrast, exposing their conclusions about their veracity. 
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Our experience allows us to affirm that the realization of this collaborative game as a 
learning method, together with the possibility of obtaining a “prize” in the qualification, 
have constituted a powerful stimulus for students to take interest in the development 
of the necessary knowledge and skills. to rigorously analyze the economic effects of the 
economic activity of the public sector, both in terms of expenditure and public revenue

Keywords: taxation, gamification, fake-news

1. MARCO TEÓRICO DEL PROYECTO Y METODOLOGÍA UTILIZADA

En los últimos años, los juegos han adquirido un papel relevante como técnica 
de aprendizaje en los estudios de economía y empresa. La gamificación consiste en el 
uso de juegos o de mecanismos propios de los juegos en actividades no lúdicas. Cortizo 
et. al. (2011) la definen como “la integración de dinámicas de juegos en contextos tales 
como un sitio web, un servicio, una comunidad o determinados contenidos para au-
mentar la participación de los usuarios, al conseguir que una aplicación o tarea sea más 
divertida, motivadora y, en definitiva, enganche más”. Para estos autores, la gamificación 
aplicada al ámbito educativo tiene como objetivo lograr que los alumnos realicen deter-
minadas acciones relacionadas con su formación, y así, refuercen conductas que lleven 
a fomentar el trabajo autónomo y desarrollar habilidades necesarias para su futuro pro-
fesional (vid. Delgado, Martínez y Rodado, 2019).

Siguiendo a Hierro et. al. (2014), podemos concluir que su principal aportación 
es el aumento de la motivación de los estudiantes por el incentivo que produce parti-
cipar en la competición y la posibilidad de ganar o perder. Para lograr esta motivación, 
es necesario que el juego resulte atractivo, que proporcione una recompensa adecuada 
para implicar al alumnado y que pueda utilizarse tanto de forma individual como colec-
tiva en el aula.

En este contexto, el objetivo del proyecto consiste en el desarrollo de un jue-
go-concurso, que sirva de ayuda para asentar los conocimientos adquiridos por los 
alumnos en el ámbito del análisis económico de los impuestos y con el que se trata de 
potenciar la capacidad y habilidades de los alumnos para ayudarles a transitar desde la 
posición de estudiantes de economía a la de analistas económicos.

Para alcanzar estos objetivos, se ha seguido una metodología de juego-concurso 
colaborativo con la siguiente dinámica de funcionamiento:

La clase se dividió en grupos formados por 4 ó 5 estudiantes como máximo. Se 
dejó libertad a los alumnos para formar los grupos, aunque en la medida de lo posible 
deberían estar integrados a partes iguales por alumnas y alumnos. Una vez conforma-
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dos los grupos, estos se mantuvieron inalterados a lo largo de las diferentes actividades 
propuestas. Previamente, se informó a los alumnos con detalle sobre objetivos y funcio-
namiento del proyecto de innovación docente.

En la Universidad de Oviedo se formaron 13 grupos, en los que se integraron 63 
de los 80 estudiantes matriculados en la asignatura Economía Pública 2, asignatura obli-
gatoria del tercer curso del Grado en Economía. Todos los estudiantes que realizaron la 
evaluación continua de la asignatura participaron en la práctica.

En la Universidad Rey Juan Carlos se formaron 24 grupos, en los que participa-
ron 98 estudiantes de los 106 matriculados en la Asignatura Economía de la Imposición, 
impartida en el Grado en Economía y en los Dobles Grados en Economía y Derecho, Eco-
nomía y Periodismo, Economía y Economía Financiera y Actuarial y Economía y Ciencia 
Política y Gestión Pública.

A comienzos de curso se realizó una encuesta, que denominamos valorativa, con 
el fin de conocer el grado de conocimientos previos de los alumnos sobre los conceptos 
básicos de la aplicación de los impuestos. La encuesta se realizó on line, empleando para 
ello las herramientas disponibles en el Campus Virtual de cada universidad.

A lo largo del curso se realizaron cuatro prácticas con temáticas diferentes. En 
cada una de ellas se plantearon diez cuestiones consistentes en una serie de afirmacio-
nes a las que los alumnos tenían que decir razonadamente si eran verdaderas o falsas. 
A partir de nuestra experiencia docente, somos conscientes que la contestación a tales 
cuestiones exigió un cierto debate interno dentro de cada grupo que necesitó la consul-
ta, según cada caso, de estadísticas, informes de organismos nacionales e internaciona-
les y publicaciones académicas para resolver el reto planteado. Los alumnos tuvieron 
que justificar su respuesta a cada una de las preguntas con un texto inferior a 100 pala-
bas. La mayoría de las afirmaciones incluidas en las prácticas procedían de noticias apa-
recidas en periódicos, así como de información publicada en páginas web, que los pro-
fesores implicados en este proyecto han ido recopilando a lo largo del tiempo y utilizado 
como ejemplos en sus clases. Los títulos y objetivos de las prácticas son los siguientes: 

Práctica 1. Desarrollando de habilidades en el manejo fuentes estadísticas

El propósito de la primera actividad consistió en introducir a los alumnos en el 
contraste de las fuentes estadísticas sobre la actuación económica del sector público, 
utilizando las principales bases de datos disponibles, como las estadísticas de recauda-
ción tributaria publicadas por la Agencia Estatal de Administración Tributaria y el Mi-
nisterio de Hacienda, las estadísticas relativas al déficit y la deuda pública del Banco 



Avances y desafíos para la transformación educativa
[337]

de España, o los informes sobre presión fiscal comparada entre los países de la Unión 
Europea publicados por Eurostat.

Práctica 2. Asentando conceptos básicos de la estructura de los impuestos

El propósito de esta actividad ha sido comprobar el rigor en la utilización de los 
conceptos básicos que definen la estructura de los impuestos como por ejemplo base 
imponible, tarifa, cuota líquida o carga impositiva.

Práctica 3. Asentando el concepto de progresividad

El propósito de esta práctica ha sido el uso riguroso de uno de los conceptos 
básicos de la aplicación de los impuestos que es el concepto de progresividad, tanto en 
impuestos directos como indirectos

Práctica 4. Asentando el concepto de eficiencia-incidencia

Finalmente, con esta actividad hemos pretendido contrastar el grado de conoci-
miento adquirido por los estudiantes en la utilización de dos de los conceptos básicos 
de la teoría de la imposición, que son el de eficiencia, es decir, de los efectos que tienen 
los impuestos sobre el funcionamiento eficiente de la economía, y el de incidencia im-
positiva, que estudia el reparto de la carga tributaria derivada de la imposición entre los 
agentes económicos.

Para el desarrollo de las cuatro actividades, en una fecha previamente señalada 
en el cronograma de la asignatura, los enunciados de las prácticas se pusieron a disposi-
ción de los alumnos en el Aula Virtual, debiendo contestar a la misma de forma on-line 
en un tiempo máximo de sesenta minutos. En la Universidad de Oviedo, al haber dos 
grupos de clase distintos (uno de mañana y otro de tarde), las prácticas se realizaron 
utilizando la Plataforma Microsoft Teams y el correo electrónico de los estudiantes inte-
grados en los distintos grupos.

En una fecha posterior, el profesor dedicó una clase de al menos otros sesenta 
minutos a discutir y corregir la práctica, incentivando el debate en clase. Una vez termi-
nada la corrección, se publicó un ranking de los grupos que han alcanzado mayor nota. 

Para cada una de las prácticas se estableció un sistema de evaluación, con un 
“premio” de 0,5 puntos para los integrantes de los cinco grupos que hubiesen obtenido 
la mejor calificación, 0,25 para los cinco grupos siguientes y 0,10 para los cinco situados 
en tercer lugar. La calificación global obtenida en el desarrollo de esta actividad formó 
parte de la calificación de la evaluación continua de la asignatura, limitándose el mon-
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tante total de “permios” por las cuatro prácticas a un máximo de 1,5 puntos por estu-
diante. 

Al final del curso, se repitió la encuesta valorativa realizada al comienzo del cua-
trimestre, con la finalidad de chequear los progresos realizados por los alumnos. Al mis-
mo tiempo, se realizó una encuesta para conocer el grado de satisfacción de los estu-
diantes con la práctica realizada.

2. OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD Y GRADO DE CONSECUCIÓN DE LOS 
MISMOS

Con el desarrollo de esta actividad nos habíamos planteado la consecución de 
cuatro objetivos principales: 

En primer lugar, contribuir a fortalecer la, con frecuencia, débil conexión que 
existe entre los conocimientos de ámbito teórico desarrollados en las aulas y el mundo 
real (y muy complejo) en el que vivimos

En relación con este objetivo, consideramos que esta actividad ha sido eficaz, 
despertando el interés de los alumnos para vincular los conocimientos teóricos adqui-
ridos en el aula con la realidad económica. Por ejemplo, los alumnos con frecuencia re-
ciben información, o leen alguna noticia, sobre los Presupuestos del Estado, pero en su 
mayor parte no han visto el documento que sintetiza toda la información relevante re-
lativa a los mismos (el conocido coloquialmente como “libro amarillo de los presupues-
tos”). En general, consideramos que los alumnos han aprendido algo muy importante en 
su formación: que es necesario ir a las fuentes originales de datos para tener una visión 
rigurosa de la realidad económica. 

En segundo lugar, hemos querido entrenar y fomentar las habilidades de los es-
tudiantes en la búsqueda y el filtrado crítico de la enorme cantidad de información que 
tienen a su disposición, especialmente en internet. La red ofrece una ingente cantidad 
de información, pero buena parte de la misma carece absolutamente de un mínimo ri-
gor económico, cuando no consiste directamente en noticias falsas o fake-news.

Consideramos que los alumnos tienen un cierto conocimiento de que se debe 
ser cauteloso con la información que ofrece las redes sobre noticias en general y econó-
micas en particular. En conexión con lo referido en el punto anterior, les hemos insistido 
en la necesidad de acudir a las fuentes originales de datos –como por ejemplo las es-
tadísticas ofrecidas por la Agencia Tributaria- y a los informes de organismos públicos y 
privados de reconocida solvencia –Presupuestos de Estado y Comunidades Autónomas, 
informes de instituciones como Banco de España, la Autoridad Independiente de Res-
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ponsabilidad Fiscal, etc.- Hemos conseguido que, al menos en estas prácticas de inno-
vación docente, adquieran el hábito del rigor en la utilización y el análisis de los datos. 
Confiamos en que lo mantengan en los próximos cursos, así como a la hora de realizar el 
Trabajo de Fin de Grado. 

En tercer lugar, se ha pretendido fomentar el desarrollo de las habilidades ante-
riores en equipos formados por un reducido número de alumnos que cooperan y distri-
buyen tareas internamente, y compiten con el resto de equipos por ser los primeros en 
lograr un objetivo. 

Teniendo en cuenta que los alumnos ya estaban habituados a trabajar en equipo, 
el mérito de esta práctica de innovación docente ha sido estimular la competencia para 
estar entre los mejores en resolverlas. 

Finalmente, hemos pretendido estimular la adquisición de conocimientos por 
parte de los alumnos, creando un entorno de aprendizaje activo. En este sentido, consi-
deramos que las prácticas han sido eficaces, ya que para su resolución los alumnos han 
tenido que organizarse dentro de los respectivos grupos para analizar las cuestiones 
planteadas, seleccionar las fuentes de información relevantes para su contrastación, y 
en la preparación de un breve informe en el que justifique su respuesta. 

3. VALORACIÓN DE LOS RESULTADOS ALCANZADOS

En la valoración de los resultados alcanzados en esta actividad de innovación 
docente hemos utilizado tres tipos de indicadores.

En primer lugar, un indicador general, para conocer cómo ha mejorado el grado 
de conocimientos del alumno a lo largo del curso. Para este propósito hemos medido la 
diferencia de resultados obtenidos en la práctica valorativa realizada al principio y final 
del curso.

En segundo lugar, un indicador específico de cada práctica, que permite analizar 
la distribución de notas obtenidas en cada práctica, prestando atención a la nota media 
de cada práctica, así como la tendencia en el porcentaje de grupos que obtienen una 
nota superior al 5. 

Finalmente, hemos recabado información sobre la valoración subjetiva que los 
alumnos hacen sobre los objetivos y habilidades adquiridas con las prácticas realizadas, 
por medio de una encuesta valorativa.

Seguidamente, la Tabla adjunta recoge los valores obtenidos de los indicadores 
propuestos. Los valores numéricos han sido obtenidos como media aritmética de las dos 
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universidades involucradas en el proyecto. Los resultados muestran que el proyecto de 
innovación docente ha ayudado a mejorar el grado de conocimientos básicos relacio-
nados con la teoría de la hacienda pública, gastos e ingresos públicos. A principios de 
curso, la calificación obtenida por los alumnos fue de 3 sobre 10 en tanto que al final de 
curso fue de 8 sobre 10. Las notas medias obtenidas en cada una de las prácticas han 
variado desde el 6,2 de la práctica 1 al 7,2 de la práctica número 3. Por último, debe des-
tacarse que los alumnos han valorado con una elevada nota este proyecto de innovación 
docente con una nota media de 8,4 puntos sobre 10. Las charlas informales mantenidas 
con los alumnos refuerzan la idea de que valoran positivamente que los docentes tenga-
mos iniciativas “fuera de lo habitual” para mejorar el proceso de aprendizaje.

Tabla 1. Indicadores empleados y resultados obtenidos

Nº Indicador Modo de Evaluación
Rangos fijados y 

obtenidos

1

Encuesta de conocimientos 
previos

Test realizado en clase 3/10

Encuesta de conocimientos a 
final de curso

Test realizado en clase 8/10

2

Resultado actividad 1 Corrección de la práctica
6,2/10

(60% de los grupos con 
nota superior a 5)

Resultado actividad 2 Corrección de la práctica
7/10

(73% de los grupos con 
nota superior a 5)

Resultado actividad 3 Corrección de la práctica
7,2/10

(77% de los grupos con 
nota superior a 5)

Resultado actividad 4 Corrección de la práctica
6,5/10

(63% de los grupos con 
nota superior a 5)

3
Valoración de la actividad por 

parte de los estudiantes
Encuesta realizada en 

clase
8,4/10

4. CONCLUSIONES

En nuestra opinión, esta práctica de innovación docente ha cumplido el princi-
pal objetivo con el que se planteó, lograr una mayor implicación y participación de los 
estudiantes en el desarrollo de la asignatura, mediante una serie de prácticas que han 
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servido para que comprueben la aplicación a la realidad económica de nuestro país de 
los contenidos teóricos desarrollados en la asignatura de la imposición.

El proyecto ha puesto de relieve la necesidad de acudir a las fuentes de datos 
originales para tener una visión rigurosa de la actividad económica y para que los estu-
diantes adquieran el hábito de utilizar y analizar los mismos. También ha servido para 
que cuestionen el rigor de muchas noticias económicas que se publican sin ningún fun-
damento tanto en medios de comunicación como en redes sociales.
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