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El objetivo de esta comunicación es divulgar y valorar la eficacia de los juegos Pasapalabra, 

Crucigramas, Kahoot y Trivial como herramientas útiles en aula inversa para fomentar la 

participación, motivar el aprendizaje activo, evaluar de forma continuada y mejorar los 

resultados del Derecho Financiero y Tributario del 2º curso del Grado en Administración y 

Dirección de Empresas de la Universitat de Lleida, incrementando un 15% la tasa de 

rendimiento académico. 

The aim of this communication is to divulge and to value the efficiency of the games 

Pasapalabra, Crosswords, Kahoot and Trivial like useful tools in reverse classroom to 

boost the participation, motivate the active learning, evaluate of form continued and 

improve the results of the Financial and Tax Law of the 2º course of the Bachelor’s 

Degree in Business Administration and Management of the University of Lleida, 

increasing the academic performance rate by 15%. 

Gamificación, aula inversa, pasapalabra, crucigrama, kahoot, Trivial. 
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5. DESARROLLO: 

1. INTRODUCCIÓN 

El Espacio Europeo de Educación Superior implica que el rol del docente pasa de la 
transmisión de conocimientos a potenciar habilidades y competencias, creando y 
diseñando buenos entornos de enseñanza-aprendizaje y ha representado un reto para los 
profesores universitarios acostumbrados a dar clases magistrales, que hemos tenido que 
formarnos y desaprender para aprender las nuevas metodologías propiciadoras de la 
enseñanza-aprendizaje por competencias centradas en el alumno. 

Por otra parte, la docencia del Derecho Financiero y Tributario, Parte General, a alumnos 
del 2º curso del Grado en Administración de Empresas (ADE), cuenta con la dificultad de 
su escasa motivación y preparación previa, para revertir estas premisas, hemos innovado 
mediante la introducción del aula inversa combinada con la gamificación. 

2. OBJETIVOS 

Partíamos de la experiencia acumulada durante varios años que nos mostraba que a los 
alumnos del Grado en ADE, poco familiarizados con el lenguaje jurídico, les resultaba 
excesivamente teórica y nada interesante una asignatura como el Derecho Financiero y 
Tributario, Parte General, obligatoria. 

Así que nos marcamos como objetivo revertir esta situación para incentivar el interés por 
la materia, potenciar de forma atractiva y amena el conocimiento de la asignatura para 
motivar el aprendizaje, fijar conceptos que perduren en su memoria más a largo plazo, 
facilitar que el alumno adquiera un nuevo lenguaje jurídico, enseñar la aplicación 
práctica de los mismos y evaluar lo aprendido de forma continuada. 

El aula inversa y las estrategias de gamificación combinadas nos parecieron buenas 
opciones para mejorar la docencia y para cumplir con estos objetivos. 

3. METODOLOGÍA 

Existen diversas metodologías de aula inversa, Team Based Learning (Michaelsen, Knight 
y Fink 2002), Just-in-time Teaching (Novak, Patterson, Gavrin, y Cristhian 1999, Prieto 
2011), Peer Instruction (Mazur 1997) y PEPEOLA, Preparación y Estudio Previo por 
Evaluación On Line Automática (Robles y otros 2010), si bien todas tienen en común que  
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se invierte la tradicional secuencia de actividades: enseñanza, estudio y evaluación, por la 
secuencia: estudio, evaluación y enseñanza, de ahí que destacan 2 elementos: 

- el primero consiste en fomentar el estudio previo de los contenidos, que el 
docente les facilita como recursos a través del campus virtual, para tener alumnos 
mejor preparados y poder dedicar el tiempo en clase a usar metodologías de 
aprendizaje activo (simulaciones, debates, casos prácticos complejos…), 

- y el segundo requiere comprobar que realmente se ha estudiado a través de 
preguntas que pueden ser con respuestas de elección múltiple. 

Donde difieren es en la forma en que después se produce la discusión de los 
resultados: ya sea entre los mismos alumnos en equipos repitiendo la prueba con el 
consenso que ellos han obtenido hacia las respuestas (TBL), ya sea por parte del 
profesor rediseñando la clase en función de lo que conviene reforzar y explicar por 
ser las partes más complicadas o de difícil comprensión (JITT), o bien sea que por 
parejas, entre alumnos, se explican los conceptos a los que no lo han entendido y el 
profesor hace pequeñas intervenciones explicativas (PI), o bien dando feedback en 
clase por parte del profesor, si el cuestionario se ha hecho on line previo a la clase 
(PEPEOLA). 

Nosotros utilizamos la metodología Just-in-time Teaching a través de la elaboración de 
recursos y materiales de aprendizaje que ponemos a disposición del alumnado, a través 
del campus virtual, que éstos deben estudiar antes de la clase, contestar a un 
cuestionario de respuestas abiertas y posteriormente evaluamos los conocimientos 
adquiridos, para ello, utilizamos la gamificación mediante los juegos Pasapalabra, 
Crucigramas, Kahoot y Trivial que nos permiten detectar los fallos y las dudas y en 
consecuencia, qué conceptos requieren una explicación detallada por parte de la 
docente. 

La gamificación fue definida por Zichermann y Cunningham (2011), como “un proceso 
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los 
usuarios y resolver problemas”, es decir, son actividades que permiten enseñar y reforzar 
conocimientos, además de adquirir habilidades como la resolución de problemas, la 
colaboración o la comunicación (Contreras Espinosa y otros 2016). Para Markzewski 
(2018) significa utilizar elementos del juego y el diseño de juegos en contextos que no son 
de juego. Estas estrategias consisten en actividades docentes en la que se utilizan juegos 
que permiten integrar clases dinámicas para aumentar la participación de los estudiantes 
en clases motivantes y conseguir que el estudiante “quiera aprender”, es decir, potencian 
un aprendizaje más significativo (Herberth Alexander 2016).  
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Cuando una persona se divierte realizando una actividad, la nueva información se fija en 
el cerebro, por lo que utilizando este tipo de herramientas, se produce un aprendizaje 
óptimo y por tanto, un mejor aprendizaje (Molina Álvarez y otros 2017). 

En los juegos, el reto expresa la necesidad del jugador de conseguir superar sus 
expectativas, tiene una importante carga psicológica, cuyo principal fin es influir en el 
comportamiento del usuario (Díaz Cruzado 2013). 

Los juegos que utilizamos se basan en el poder de las preguntas, en el caso del kahoot y 
del Trivial son de tipo test, diversas investigaciones (Santamaria Lancho 2018) resaltan las 
ventajas de los test como técnica para consolidar y recordar lo estudiando, frente a otras 
técnicas de estudio como los repasos. Se ha observado que los estudiantes que 
realizaban test tras sesiones de estudio obtenían mejores resultados en los exámenes, 
que aquellos que realizaban repasos de lo estudiado (Nungester 1982). 

La realización de test amplia la retención a largo plazo, como se ha comprobado en 
experimentos con gran número de participantes observando que hasta dos años después 
del estudio acompañado de test espaciados, se mantenían elevados niveles de retención 
(Kerfoot, 2009). Este efecto positivo de los test en la memorización de contenidos tiene 
que ver con que se activa y entrena la capacidad del cerebro para recuperar información. 

La experiencia que se presenta en el presente trabajo se circunscribe a los cursos 2018- 
19, con 114 alumnos matriculados divididos en 3 grupos, en el que aplicamos el 
Pasapalabra, los Crucigramas y los Kahoot, y 2019-20, con 137 alumnos matriculados 
también divididos en 3 grupos, en el que, además, añadimos el Trivial. 

 

3.1. PASAPALABRA DE FISCALIDAD. 

Realizamos el juego el primer día de clase, tras presentar la asignatura, con la intención 
de verificar el nivel de conocimientos previos e iniciar la familiarización con el nuevo 
lenguaje jurídico, para captar la atención del alumno, que sea más receptivo a las 
explicaciones del docente, crearle curiosidad por los conceptos desconocidos e introducir 
el contenido que se abordará más adelante con mayor profundidad (Fig. 1). 

Para crear el Pasapalabra utilizamos la web Scratch: https://scratch.mit.edu/, del MIT 
Media Lab, de registro gratuito, permite escoger un proyecto existente, modificarlo y 
adaptarlo a nuestras necesidades. En el siguiente enlace puede encontrarse el juego con 
el nombre de “Passaparaula fiscalitat”: https://scratch.mit.edu/projects/216237357/, 
(Fig. 2), creamos un fondo de preguntas y respuestas con distinto grado de dificultad 
técnica, de forma que cada ronda sea aleatoria, que fomente el interés, que impacte al 
ser novedoso, original e inesperado. 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/216237357/
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Para evaluar, el juego tiene el inconveniente que no permite exportar los resultados 
obtenidos por cada alumno, pero tiene la ventaja de posibilitar dar feedback grupal 
inmediato, facilita explicar conceptos fijando el conocimiento y es una potente 
herramienta atractiva hacia la materia. 

El Pasapalabra se repitió el último día de clase, constatando que se habían adquirido 
todos los conocimientos, constituyendo una buena herramienta de cierre del curso. 

 

3.2 CRUCIGRAMAS 

Durante el semestre se realizaron 2 Crucigramas que creamos partiendo de la definición 
de una serie de preguntas. El primero fue confeccionado con la aplicación de la web 
http://www.crosswordpuzzlegames.com/ y el segundo con la web 
https://www.educima.com/crosswordgenerator/spa, (Fig. 3) 

 

Se realizan en el aula de forma individual, con un límite de tiempo, se recogen y corrigen 
por la docente comentando los conceptos que se han fallado, y la nota obtenida forma 
parte de la calificación de las prácticas de la evaluación continuada. 

El promedio de resultados obtenidos ha sido del 92% correcto, un 5% con errores y el 3% 
restante no lo habían acabado, por lo que podemos concluir que se ha mostrado como 
un juego eficaz en aula inversa para evaluar de forma innovadora si han estudiado 
previamente y el nivel de adquisición de conocimientos adquirido. 

 

3.3 KAHOOT 

A diferencia de los dos juegos descritos anteriormente de los que no tenemos constancia 
que se realicen en nuestra Facultad, el juego Kahoot es cada vez más utilizado en la 
enseñanza universitaria, nosotros realizamos 4 durante el semestre. 

Creemos que obedece en primer lugar, a la facilidad de crearlo y aplicarlo, con la web 
https://kahoot.com/ y en segundo lugar, a una cualidad que tiene, que para nosotros es 
fundamental, nos referimos a la posibilidad de guardar y exportar en Excel las respuestas 
de los alumnos. (Fig.4), además nos proporciona la estadística de la prueba a nivel 
individual y global que constituye un importante grado indicador del nivel del 
aprendizaje, esencial como recurso para el aula inversa con la metodología Just-in-time 
Teaching para poder intervenir explicando los conceptos que no se han entendido o 
asimilado dando feedback en el momento y para la evaluación individual. 

 

http://www.crosswordpuzzlegames.com/
https://www.educima.com/crosswordgenerator/spa
https://kahoot.com/
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3.4 TRIVIAL 

Este juego lo hemos incorporado en el curso académico 2019-20, recién creado por la 
Unitat de Suport i Assessorament a l’Activitat Docent (SAAD) de la UdL, como una nueva 
herramienta docente en el campus virtual de la plataforma Sakai, siguiendo el ejemplo de 
otras Universidades pioneras en adoptarlo como la la UOC con el “Quadrivia” o la UPF 
con el “Trivial Ius”, y ha resultado muy útil tanto en docencia presencial (Fig. 5), como en 
la docencia virtual durante el confinamiento, a partir del cierre de la Universidad por la 
pandemia, cuando fueron los propios alumnos los que solicitaron tenerlo para los temas  

 

siguientes, de tal forma que en total se han realizado cinco, cada uno con un fondo de  

200 preguntas. 

Lo esencial para explotar al máximo las posibilidades del juego es tener un buen fondo o 
banco de preguntas. Su creación ha sido la tarea más laboriosa que hemos llevado a cabo 
en un 75% de forma individual, y para el 25% restante hemos contando con la 
participación de los estudiantes. En efecto, se les requirió que estudiaran los materiales 
de cada tema, y posteriormente que elaboraran preguntas tipo test con 3 posibles 
respuestas y las enviaran como actividad a través del campus virtual con un plazo de 
tiempo fijado, tras validarlas y seleccionarlas se fueron incorporando y permitieron 
completar el juego. 

Es recomendable que para cada módulo o unidad, organicemos las preguntas y 
respuestas en 6 subfondos, relativos a los distintos apartados del contenido de ese tema, 
para lograr que la apariencia del Trivial sea más atractiva, y parecida al juego original, 
apareciendo los 6 quesitos. La creación de cada partida es muy sencilla e intuitiva, y se 
puede jugar tanto desde un ordenador, como desde una Tablet o un Smartphone. 

Ha resultado ser una gran herramienta pedagógica útil para aula inversa para comprobar 
que se habían estudiado los materiales de cada tema que previamente se les habían 
proporcionado, en un doble sentido: 

- desde el punto de vista del análisis de las preguntas y posibles respuestas que han 
formulado los estudiantes, fruto del trabajo colaborativo, para incrementar el fondo de 
preguntas, 

- y desde el punto de vista de los resultados obtenidos en todas y cada una de las partidas 
jugadas, exportados a un Excel, ahora bien, la hoja de cálculo nos facilita los aciertos, 
errores y el número de partidas que ha jugado cada persona matriculada, de forma 
global, y sería deseable que nos individualizara la nota obtenida en cada partida para ver  
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la progresión alcanzada, por ahora sólo podemos obtener una nota media. Además 
también facilita obtener la estadística. 

El juego produjo muy buena impresión por novedoso, atractivo y eficaz para el 
aprendizaje. Asimismo, contar con el juego durante los días previos a un examen, es un 
ameno instrumento de apoyo al estudio y autoevaluación del aprendizaje. Si bien debe 
tenerse la precaución de elaborar preguntas distintas para el examen. 

 

4. RESULTADOS 

En el curso 2018-19 en que se empezaron a implementar los juegos Pasapalabra, 
Crucigramas y Kahoot, el rendimiento del alumnado en la nota final de la asignatura se 
incrementó en un 15% respecto al curso anterior, obteniendo una tasa de éxito entorno 
al 93% sobre el total de matriculados. En ese curso aumentaron significativamente el 
número de notables llegando a ser del 60,53% (Figura nº 6). 

En el siguiente, 2019-20, incorporamos el Trivial, y tras realizar el primero relativo al 
Tema 1, analizamos la encuesta de valoración contestada por 106 alumnos, de los 112 
que lo habían practicado, que mostró una valoración muy positiva, según la siguiente 
escala: 1.MI = muy insatisfecho, 2.I = insatisfecho, 3.N = ni satisfecho ni insatisfecho, 4.S = 
satisfecho, 5. MS = muy satisfecho, (tabla de la Fig. nº 7): 

- El 90,6% de los alumnos consideran que la experiencia educativa ha sido buena o 
muy buena. 

- La contribución a su aprendizaje es mayor cuando utilizan herramientas de 
gamificación con soporte electrónico, ya que el 85,9% del alumnado opina que ha 
aprendido más utilizando la herramienta. 

- El 82,1% está satisfecho o muy satisfecho con la estructura y organización de la 
actividad y un 84% con el tiempo destinado a realizarla. 

- La interfaz se muestra como intuitiva y de fácil manejo para un 92,4% de los 
encuestados. 

- El grado de satisfacción global es del 86,8 %, realmente muy alto. 

En la encuesta también se pedía a los alumnos que realizaran comentarios sobre su 
experiencia así como sugerencias, destacaron como puntos fuertes: 

- apariencia atractiva del juego, 
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- estimula a estudiar y ayuda a fijar conceptos, resulta más ameno el estudio si 
realizan un Trivial, 
- se sienten más seguros hacia el examen teórico, permite ensayar, probarse a sí 
mismos, sin la presión de un examen, 
- da confianza porque se sienten más relajados en un entorno lúdico, 
- ayuda a darse cuenta de sus errores, ver que no han estudiado lo suficiente y 
que pueden remediarlo, demostrando su utilidad para autoevaluación, 
- señalan que desearían que más profesores del Grado utilizaran estas estrategias 
de juego para aprender, 
- han valorado positivamente la novedad. 

 
Como punto débil destacar que un 16% echa de menos que la aplicación, en caso de 
error, no muestra cual es la respuesta correcta en cada tirada, y para un 10% el único 
inconveniente es desconocer la nota obtenida en cada partida. 

Desde la perspectiva de la influencia del Trivial en los resultados académicos cabe señalar 
que habíamos realizado exactamente las mismas actividades y dinámicas para la 
evaluación continuada que el curso pasado, únicamente se había añadido el juego Trivial 
al acabar el Tema 1 y al acabar el Tema 2, de ahí que podamos comparar los resultados 
obtenidos en el examen de estos dos temas que se realizó a continuación, respecto a los 
obtenidos en el mismo examen del curso anterior (tabla Fig. nº 8). 

Del análisis de las notas obtenidas en este primer examen presencial podemos afirmar 
que la actividad es eficaz, mejorando los resultados, disminuyendo ligeramente los 
suspensos, al tiempo que aumenta la cifra de aprobados, pero lo que llama más la 
atención es que ha disminuido el porcentaje de notables desplazándolos hacia doblar el 
número de excelentes. 

Lo más destacable es que esta tendencia que se vislumbró en el primer examen 
presencial se ha mantenido en las notas finales (con exámenes on line) mejorando la tasa 
de éxito del rendimiento académico, se reducen los suspensos, ya que del 6,14% pasan al 
5,10%, se mantiene la cifra de aprobados en un 27%, y se incrementa considerablemente 
la calificación de excelente, que pasa de obtenerla el 3,5% al 26,3% del total matriculados 
(Figura nº 9). 
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5. CONCLUSIONES 

El EEES ha representado un reto que nos ha comportado formarnos en nuevas 
metodologías activas propiciadoras de la enseñanza-aprendizaje por competencias 
centradas en el alumno. En este contexto nosotros hemos apostado por utilizar el aula 
inversa y la gamificación con los cuatro juegos realizados gracias a las TIC para la 
motivación, la participación, la adquisición y fijación de conocimientos, la familiarización 
con un nuevo lenguaje jurídico, la evaluación continuada, y dinamizar la docencia. 

El juego Pasapalabra produce un gran impacto si se utiliza al inicio del curso al acabar de 
presentar la asignatura a modo de introducción de lo que se estudiará, propicia un buen 
ambiente en clase y ayuda a acercar profesor/alumno; y también puede usarse como 
cierre del curso. 

Desde el punto de vista de la evaluación, es útil para autoevaluación, para dar feedback y 
al docente le permite testar el nivel de conocimientos previos y el nivel asumido al final, 
en general, del grupo participante, si bien cuenta con la dificultad de no poder ser un 
recurso eficaz para evaluar individualmente el progreso de cada alumno. 

En cambio, este efecto sí que es predicable del Crucigrama, del Kahoot, y del Trivial 
convirtiéndose en unas herramientas novedosas, originales, fáciles y rápidas de evaluar 
personalmente a los alumnos, pues facilitan evidencias útiles para implementar el aula 
inversa y también para la evaluación continuada. 

Los cuatro juegos están basados en el poder de las preguntas como instrumento docente, 
constituyendo un buen recurso para ayudar a retener los conceptos más a largo plazo, a 
integrarlos en su aprendizaje, y repercuten en un mejor rendimiento académico. 

Pueden utilizarse en una metodología docente tradicional, si bien en nuestro caso nos ha 
facilitado la aplicación de metodologías de aula inversa o flipped learning para comprobar 
si se había estudiado previamente, qué partes del temario no era necesario explicar y 
dedicar las horas de clase a profundizar en los conceptos más difíciles de entender, 
resolver las dudas surgidas y focalizarnos en la aplicación práctica. 

Hemos observado un mayor interés del alumnado por la asignatura con el uso de esta 
técnica ya que se logra despertar en el estudiante la necesidad de aprender al crear un 
ambiente lúdico y competitivo, y al involucrarlo en la creación del fondo de preguntas 
para el Trivial, hemos constatado cómo adquieren una mayor soltura y asimilan el 
lenguaje jurídico por el aumento de la calidad de las preguntas que han proporcionado a 
medida que el curso ha avanzado. 
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Requieren el tiempo y el esfuerzo de ir creando el banco o fondo de preguntas, pero se 
puede hacer paulatinamente, por el docente o con la colaboración del alumnado, y 
utilizar en próximos cursos, una vez que se conoce el mecanismo de cada uno de ellos, se 
agiliza este proceso. 

El esfuerzo se realiza con ilusión con el foco puesto pensando en los alumnos, en la 
responsabilidad que tenemos los docentes hacia su aprendizaje que compensa con los 
resultados obtenidos. 

En efecto, la tasa de rendimiento académico y de éxito de los participantes, se ha 
incrementado en un 15% respecto al curso anterior de implantar la gamificación, 
llegando al 93%. En especial, debemos resaltar el efecto que ha producido el Trivial 
disminuyendo ligeramente la tasa de suspensos e incrementando el porcentaje de 
excelentes que ha pasado de ser del 3,5% al 26,3% del total matriculados. Además, la 
encuesta de opinión de los estudiantes hacia la asignatura y la profesora ha alcanzado la 
máxima puntuación. 
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5.1. IMAGEN 1 
 

 
 

5.2. IMAGEN 2 
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5.3. IMAGEN 3 
 

 
 

 
5.4. IMAGEN 4 
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5.5. IMAGEN 5 
 

 

 
 

5.6. FIGURA 1  

Gráfico de resultados de las notas finales obtenidas en el CURSO 2018-19 con la 
incorporación del Pasapalabra, Crucigramas y Kahoots 
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5.7. FIGURA 2 

 
RESULTADOS ENCUESTA PRIMER TRIVIAL TEMA 1 

TRIVIAL TEMA 1 DERECHO 
FINANCIERO Y TRIBUTARIO 

1 (MI) 
% 

2 (I) 
% 

3 (N) 
% 

4 (S) 
% 

5 (MS) 
% 

NO 
CONTESTA 
% 

MI EXPERIENCIA EDUCATIVA HA SIDO 
BUENA O MUY BUENA 

2,8 1,9 4,7 43,4 47,2  

LA UTILIZACIÓN DE LA APLICACIÓN 
HA CONTRIBUIDO A MI GRADO DE 
APRENDIZAJE 

2,8 1,9 7,5 48,2 37,7 1,9 

LA ESTRUCTURA Y ORGANIZACIÓN DE 
LA ACTIVIDAD HA SIDO ADECUADA 

0,9 5,7 11,3 37,7 44,4  

EL TIEMPO DEDICADO A LA 
UTILIZACIÓN DE LA APLICACIÓN HA 
SIDO ADECUADO 

2,8 2,8 10,4 33 51  

LA INTERFAZ ES INTUITIVA Y DE FÁCIL 
MANEJO 

1,9 1,9 3,8 33 59,4  

MI GRADO DE SATISFACCIÓN GLOBAL 
HA SIDO 

2,8 4,7 5,7 41,5 45,3  

 
 
 
 

5.8 FIGURA 3 
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5.9 FIGURA 4 
Gráfico de resultados de las notas finales obtenidas en el CURSO 2019-20 con la incorporación 
del TRIVIAL 
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