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RESUMEN

El aula universitaria no puede estar ajena a lo que sucede en la sociedad y tampoco a los gustos y
preferencias de ocio de los estudiantes. Los docentes deben aprovechar las herramientas que les ofrece
la sociedad para poder crear un clima calido en el aula, que favorezca el aprendizaje de los contenidos y
la adquisicion de maltiples competencias de cada materia. Se presentan tres experiencias didacticas
realizadas con alumnado universitario basadas en la adaptacion del formato de tres famosos programas
de television con fines educativos y didacticos. Se utilizaron versiones adaptadas del programa First
Dates, MasterChef y Pekin Express a fin de poder trabajar competencias y contenidos establecidos en
las guias docentes de las tres materias. Para medir el impacto que produjeron estas actividades
didacticas sobre la satisfaccion del alumnado y su motivacion hacia el estudio de los contenidos, se
pasé un cuestionario anénimo una vez finalizada la experiencia. Los resultados confirman una gran
satisfaccion del alumnado mostrandose muy de acuerdo con las actividades y sefialando que mejoraron

su motivacion para el estudio de la materia y aprendizaje de los contenidos.
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ABSTRACT

The university classroom cannot be oblivious to what is happening in society, and neither to the
preferences of the students. Teachers must take the opportunity to take advantage of the tools offered
by society to enrich and create a warm atmosphere in the classroom, which favours the learning of
contents and the acquisition of multiple skills in each subject. It presents a didactic experience with
university students based on the adaptation of the format of three famous television programmes for
educational and didactic purposes. Adapted versions of the First Dates, MasterChef and Beijing Express
programmes were used in order to work with the contents established in the teaching guides for the
three subjects. In order to measure the impact of these teaching activities on student satisfaction and
their motivation to study the contents, an anonymous questionnaire was passed on after the experience
was completed. The results confirm a great satisfaction of the students, who were very satisfied with the
activities and indicated that they improved their motivation to study the subject and learn the contents.

KEY WORDS: Gamification, TV programmes, MasterChef, First dates and Pekin Express.
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Contextos universitarios transformadores: construindo espazos de aprendizaxe

1. INTRODUCCION

Las ultimas tendencias en el ambito de la innovacion educativa otorgan una gran importancia
al saber como aprende el cerebro y como captar la atencion del alumnado. Asi es como la
neuroeducacion, término que ha cobrado fuerza en los Gltimos anos, aboga por despertar la
curiosidad del alumnado, favorecer el interés, el movimiento, utilizando metodologias activas
donde el alumnado sea el principal protagonista del proceso de su formacion (Mora Teruel,
2014).

El aula universitaria debe favorecer el aprendizaje de contenidos y ser un medio para conseguir
trabajar diferentes valores y potenciar el capital humano del alumnado. El objetivo de cualquier
docente debe ser que el alumnado ame y disfrute de su materia, y en Gltimo caso intentar que
no la odie (Arufe Giraldez, 2018). Para conseguir esto, los docentes tienen que utilizar
estrategias didacticas que aseguren unos niveles altos de motivacion y que aprender sea un
disfrute. Es dificil conseguirlo en algunas materias donde la carga de contenidos teoricos es
elevada, pero seguramente a través del juego podamos mejorar los niveles de motivacion del
alumnado. El ser humano siempre disfrutd con el juego, cuando nacemos el juego es el mejor
medio de aprendizaje, jugamos a lo largo de toda nuestra vida, solo que cambia la forma de
jugar y el tipo de juego. Asi es como surge el concepto de gamificacion en el aula, entendido
como una forma divertida y amena de trabajar los contenidos y competencias de las diferentes
materias, siguiendo los principios que rigen el juego y realizando en todo momento una
planificacion de las actividades, control y seguimiento y vinculacion completa con las
competencias y resultados de aprendizaje previamente establecidos en las guias docentes y
programaciones del docente. Todo ello con el fin de mejorar la motivacion de los estudiantes
hacia el estudio de la materia y comprension de los contenidos.

La gamificacion debe acaparar la atencion de mas investigaciones y establecer y concretar
todo lo que conlleva este fenomeno (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011).

Daniel Parente define una precisa arquitectura funcional dentro del proceso de gamificacion, a
cuyos elementos que la integran debemos prestar especial atencion a la hora de elaborar
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propuestas de gamificacion. Estos elementos son: la actividad, el contexto, las competencias
y habilidades, la gestion y supervision y la mecanica y los elementos del juego (Contreras
Espinosa & Eguia, 2016).

Aprovechando el boom mediatico de numerosos programas de television y sabiendo que
mucho alumnado consume programas de television en su tiempo de ocio, podemos incorporar
al aula algunos de los programas mas famosos vistos por los jovenes universitarios y realizar
pequefas adaptaciones en su formato para conseguir nuestros fines didacticos.

En este trabajo, se presentan tres experiencias didacticas realizadas en el aula universitaria
implementando tres famosos programas de television con sus correspondientes adaptaciones
para fines didacticos.

2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Aunque son experiencias didacticas diferentes todas ellas tienen un mismo hilo conductor, la
utilizacion de diversos programas de television en el aula.

Para facilitar la comprension de esta experiencia se establecen en el articulo tres grandes
apartados con la descripcion de cada una de ellas.

La Tabla 1 recoge informacion sobre las materias donde se realizo cada una de las

experiencias didacticas.

Alumnado
60

Materia

Experiencia Titulacion

Grado de Educacion Infantil 20 Didactica de la Expresion
Corporal
Grado de Educacion Primaria 3° Expresion Corporal y 60

Adaptaciones Curriculares

Pekin Express Grado de Educacion Infantil 40 Educacion Psicomotriz y 45
Habilidades Motrices
Basicas

Tabla 1. Materias en las que se llevo a cabo la experiencia didactica con programas de T.V.
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Experiencia 1. Aplicacion didactica del programa de television First Dates

Esta experiencia esta basada en el famoso programa de television emitido por Cuatro TV y
denominado First Dates. El programa real consiste en un lugar de encuentro para personas que
busquen pareja o deseen encontrar a una persona que tenga, o no, sus mismas afinidades y
gustos para establecer una buena sintonia y disfrutar de la vida conjuntamente. El lugar es un
restaurante adaptado para la grabacion continua de las conversaciones de quienes comparten
una cena intima para conocerse mejor y posteriormente decidir ante la camara si inician un

camino conjunto de proyecto de vida o si de lo contrario no encontraron a esa persona que

HRST DATES

buscaban.

QO.QM

Una propuesta innovadora para el primer dia
de clase con tu alumnado

a4

Eé’ﬂ Educacién, Innovacion y Emprendimiento

- Y wiww.victorarufe.com

Imagen 1. Portada de la presentacion en powerpoint de la actividad realizada en el aula

Para la experiencia llevada al aula, se adapto el contenido del programa para que pudiera servir
en el primer dia de clase como un icebreakers o rompehielos. Generalmente, el primer dia de
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clase mucho alumnado no se conoce entre si, especialmente en materias optativas 0 materias
del primer afio de carrera. Incluso esta iniciativa, podria ser valida para cualquier materia y ano
de carrera, dado que en muchas ocasiones el alumnado establece un pequefio circulo de
amigos sin conocer mas a fondo a otros compareros/as.
La experiencia tiene como objetivo facilitar un clima calido donde todos los alumnos/as
conozcan un poco mas el caracter, gustos y las aficiones de sus companeros, a fin de poder
trabajar la cohesion grupal y establecer nuevos circulos de amistades, mejorando asi el trabajo
en equipo “Team Building”.
Para conseguir esto, el docente elabora una pequena ficha en tamario A4 o A2 e incorpora una
serie de apartados que buscan conseguir informacion sobre gustos, preferencias, caracter,
planes de futuro... del alumnado, sin desvelar datos relativos a nombre y apellidos o
descripcion fisica.
El profesor solicita a los estudiantes que cubran ese papel de forma completamente sincera.
Cuando lo tengan cubierto, haran un avion de papel que lanzaran aleatoriamente a cualquier
lugar de la clase cuando el profesor diga ya. En ese momento, cada estudiante cogera un
avion que cayese cercano a él y leerd la descripcion de la persona que se esconde detras de
esas palabras. Todos intentaran adivinar quién es el estudiante propietario de ese avion.
En mi blog relato con mas detalle como fue ese primer encuentro cuando le digo al alumnado
el primer dia de clase si les apetece jugar a First Dates...”miradas desconcertadas, caras
sonrientes, incertidumbre..., hasta que le explicas que realizaremos un pequefio juego de
presentacion y conocimiento” (Arufe Giraldez, 2017a).
El objetivo no es otro que conocerse entre todos y romper el hielo. No se puede concebir un
proceso de ensefianza-aprendizaje sin saber a quién se tiene delante, sin conocer a los
alumnos/as.
La experiencia cumple varios objetivos:

e Permitir al alumnado conocerse un poco mas entre ellos, dando la oportunidad de

crear vinculos afectivos relativos a intereses, gustos o aficiones.
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e Conseguir que el docente conozca un poco mas al grupo que tiene en el aula a fin de
poder mejorar las estrategias educativas y la calidad docente, captar su atencion y
despertar su interés.

e Facilitar la desinhibicion del alumnado y crear un clima distendido que pueda

favorecer futuros aprendizajes.

En la Tabla 2, se exponen las competencias alcanzadas con esta materia que han sido

establecidas en la guia docente de la misma.

Competencias alcanzadas

Saber utilizar el juego como recurso didactico, asi como disenar actividades de aprendizaje basadas en
principios ludicos
Expresarse correctamente, tanto de forma oral como escrita, en las lenguas oficiales de la comunidad auténoma

Trabajar de forma colaborativa
Autonomia en el aprendizaje

Capacidad de analisis y sintesis

Comunicacion oral y escrita en la lengua materna
Capacidad para relacionarse positivamente con otras personas
Tabla 2. Competencias establecidas en la Guia Docente de la materia que fueron trabajadas durante la

realizacion de esta actividad

Experiencia 2. Aplicacion didactica del programa de television MasterChef

Esta segunda experiencia estd basada en el famoso programa de television que hace
referencia a la gastronomia y saber cocinar exquisitos platos en un tiempo determinado
previamente y con unos ingredientes elegidos por los propios participantes.
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mastr*chef

EDICION UNIVERSIDAD
;iQué alumnado elaborard un exquisito
plato con los ingredientes otorgados?

'8]{{? ¥ Departamento de Didicticas Especificas
i) P %—; UNIVERSIDADE DA CORURIA

Imagen 2. Portada de la presentacion en powerpoint realizada en el aula para el conocimiento por parte
del alumnado de la actividad

Se realiz6 en el aula para trabajar diferentes contenidos de la materia y conseguir diversas
competencias establecidas en la misma.

La mecanica es la siguiente: el docente forma grupos de 4-5 alumnos e incorpora contenidos
a trabajar en sobres de papel cerrados sin que ningin alumno sepa el contenido que hay en
cada sobre.

Todos los sobres se colocaran en una mesa dentro del aula y en otra mesa aparte se colocara
el material didactico correspondiente a cada uno de los contenidos que engloban los sobres.
Cuando el docente diga ya, un representante de cada grupo debera acudir rapidamente a coger
un sobre, abrirlo para ver el contenido que le toco desarrollar (plato a cocinar) v,
posteriormente acudird a la otra mesa para coger el material didactico (ingredientes)
correspondiente a ese plato y necesario para cocinarlo. Es importante hacer notar al alumnado
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que si se equivoca cogiendo el material didactico perdera tiempo y tendra que devolver esos
apuntes y cambiarlos por otros.

Una vez que ya sabe el plato y tiene los ingredientes, se incorporara con el resto de los
comparieros/as de su grupo y tendran de 30 minutos para confeccionar un powerpoint o
similar con toda la informacion necesaria para explicar a sus companeros/as y exponer sus
ideas y contenidos. Los estudiantes pueden completar la informacion anadiendo otras fuentes
de informacion, como busqueda de libros en la biblioteca, articulos técnico-cientificos en
bases de datos, visitas a webs de informacion fiable, etc.

Antes de finalizar los 30 minutos, el representante de cada grupo debera entregar al profesor
una memoria USB con su trabajo. Para dar mas emocion a este juego, el profesor pondra en la
pantalla un temporizador que marque el tiempo restante y masica de fondo ideal para trabajar.
El alumnado trabaja de esta forma diferentes competencias (Tabla 3) y contenidos (Tabla 4).
Algunas de ellas son: competencias digitales y lingtisticas, capacidad de ser critico con la
informacion manejada, de sintesis de informacion y de trabajo en equipo, y otros muchos
valores que van intrinsecos a esta actividad. Pese a no ser la primera vez que realizaba esta
experiencia, si que fue la primera vez que la grabé y en mi blog se puede ver un pequefo video
resumen (Arufe Giraldez, 2017b).

Identificar dificultades de aprendizaje, informarlas y colaborar en su tratamiento.
Promover el trabajo cooperativo y el trabajo y esfuerzo individual
Promover acciones de educacion en valores orientadas a la preparacion de una ciudadania activa y democratica
Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo mediante recursos didacticos apropiados y promover las
competencias correspondientes a los estudiantes.
Adquirir un conocimiento practico del aula y de su gestion
Conocer y aplicar los procesos de interaccion y comunicacion en el aula y dominar las destrezas y habilidades
sociales necesarias para fomentar un clima de aula que facilite el aprendizaje y la convivencia.
Participar en la actividad docente y aprender a saber hacer, actuando y reflexionando desde la practica.
Aprender a aprender.
Aplicar un pensamiento critico, ldgico y creativo.
Comportarse con ética y responsabilidad social como ciudadano y como profesional.
Capacidad de comprension de los distintos codigos audiovisuales y multimedia y manejo de las herramientas
informaticas.
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Capacidad de seleccion, de andlisis, de evaluacion y de utilizacion de distintos recursos en la red y multimedia.
Capacidad para trabajar en equipo de forma cooperativa, para organizar y planificar el trabajo, tomando
decisiones y resolviendo problemas, tanto de forma conjunta como individual.

Capacidad para utilizar diversas fuentes de informacion, seleccionar, analizar, sintetizar y extraer ideas
importantes y gestionar la informacion.

Capacidad critica y creativa en el andlisis, planificacion y realizacion de tareas, como fruto de un pensamientos
flexible y divergente
Compromiso ético para el ejercicio de las tareas docentes.

Utilizar las herramientas basicas de la tecnologia de la informacion y comunicacion necesarias para el ejercicio
de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de la vida
Capacidad de andlisis y de autoevaluacion del propio trabajo como del trabajo en grupo
Tabla 3. Competencias establecidas en la Guia Docente de la materia que fueron trabajadas durante la
realizacion de esta actividad

Descripcion de las principales discapacidades psiquicas. Caracteristicas y manifestaciones de las distintas
discapacidades psiquicas.
Descripcion de las principales discapacidades sensoriales. Caracteristicas y manifestaciones de las distintas
discapacidades sensoriales
Descripcion de las principales discapacidades fisicas. Caracteristicas y manifestaciones de las distintas
discapacidades fisicas.

Tabla 4. Contenidos establecidos en la Guia Docente de la materia que fueron trabajados durante la
realizacion de esta actividad

Experiencia 3. Aplicacion didactica del programa de television Pekin Express

La tercera experiencia consistio en adaptar el programa de TV Pekin Express a las necesidades
de trabajo educativo en el aula. El programa consiste en una competicion por grupos de
personas que deben ir completando unas misiones encomendadas por la direccion y con un
presupuesto y recursos limitados.
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Misién n® 2 para agentes secretos de la materia Didactica de la Expresion Corporal

Imagen 3. Imagen extraida del video de una de las misiones secretas publicado en el canal de youtube
del docente

Para llevarlo al aula, se solicita al alumnado que formen grupos de trabajo de 5-6 personas y
se asignen un nombre de guerra. El profesor les indica que desde ese momento son agentes
secretos suyos y tendran que ir realizando cada 15 dias unas misiones que se difundiran a
través del canal de youtube del docente.

En total son 5 misiones las que tienen que realizar a lo largo del cuatrimestre, todas ellas
relacionadas con contenidos de la materia establecidos en su guia docente.

Los grupos se enteraran de las nuevas misiones a través de un mensaje que les llegara a
todos al mismo tiempo por la plataforma oficial de Moodle de la Universidade da Corufia. Estas
misiones se pueden enviar a cualquier hora del dia y cualquier dia de la semana, por lo que
deberan estar atentos, pues se valora el tiempo que invierte el alumnado en realizarla.

Cuando un grupo finaliza la mision, debe entregarla al profesor en su despacho o por el medio
que se requiera. En ese momento el alumnado conocera el puesto en el que ha quedado y se
asignara una cantidad de puntos segun su puesto.

Al final de la materia, ganard el grupo que mas puntos consiguiese. El premio, anunciado
desde el primer dia de clase, serda un desayuno completo con el docente, donde se
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aprovechara la ocasion para hablar de manera distendida sobre la materia, debatir sobre la
docencia realizada, contenidos que mas le gusto al alumnado, etc.
Son varios los objetivos de esta actividad,

- Fomentar el trabajo en equipo.

- Conseguir desarrollar y trabajar de forma lidica los contenidos de la materia.

- Potenciar el trabajo autonomo del alumnado, asi como la toma de decisiones y

autonomia.

- Consolidar los conocimientos adquiridos en el aula.

- Conocer la realidad externa al centro educativo.

- Potenciar la constancia y el esfuerzo.

En la Tabla 5, se recogen las competencias alcanzadas y que estan reflejadas en la Guia
Docente de la materia.

Conocer la dimension pedagogica de la interaccion con los iguales y adultos y saber como promover la
participacion en actividades colectivas, trabajo cooperativo y esfuerzo individual
Saber como informar a otros especialistas profesionales para abordar la colaboracion del centro y el maestro en
la atencion a las necesidades educativas especiales que se proponen
Adaquirir recursos para promover la integracion educativa de los estudiantes con dificultades.
Promover y colaborar en acciones dentro y fuera de la escuela, organizadas por familias, municipios y otras
instituciones que tienen un impacto en la capacitacion ciudadana
Identificar trastornos del suefo, nutricion, desarrollo psicomotor, atencion y percepcion auditiva y visual.
Saber de trabajar con otros profesionales de dentro y fuera de la atencion del centro a cada estudiante, asi
como en la planificacion de secuencias de aprendizaje y en la organizacion de las situaciones de trabajo en el
aula y espacio de juego, identificando las peculiaridades del periodo 0-3 y del periodo 3-6
Asistir a las necesidades de los estudiantes y transmitir seguridad, tranquilidad y afecto.
Dominar las técnicas de observacion y registro
Saber como analizar los datos obtenidos, comprender criticamente Ia realidad y elaborar un informe de
conclusiones
Conocer los fundamentos de la expresion musical, plastica y corporal del curriculum de esta etapa, asi como las
teorias sobre la adquisicion y desarrollo del aprendizaje correspondiente
Saber como usar el juego como un recurso didactico, asi como también disefio de actividades de aprendizaje
basadas en principios ludicos
Conocer y aplicar los procesos de interaccion y comunicacion en el aula, asi como dominar las habilidades y
habilidades sociales necesarias para promover un clima que facilite el aprendizaje y la convivencia
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Relaciona la teoria y la practica con el aula y el centro
Aprender a aprender
Resolver problemas y tomar decisiones de manera efectiva
Aplicar un pensamiento critico, autocritico, l0gico y creativo
Trabajar en colaboracion
Autonomia en el aprendizaje
Capacidad para analisis y sintesis
Capacidad para relacionarse positivamente con otras personas
Utilizar las herramientas basicas de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) necesarias para el
gjercicio de su profesion y para el aprendizaje a lo largo de lavida
Capacidad de organizacion y planificacion
Capacidad de buscar y administrar informacion
Tabla 5. Competencias establecidas en la Guia Docente de la materia que fueron trabajadas durante la
realizacion de esta actividad

Los contenidos abordados en las misiones también estan vinculados totalmente con los
contenidos programados en la Guia Docente de la materia, estos estan recogidos en la Tabla 6.

La psicomotricidad. Concepto y componentes.
La educacion a través de la accion motriz.
Introduccion a la organizacion anatémica y fisiologica en el nifio.
La motricidad fina y global, el esquema corporal, el equilibrio, el tono muscular y la coordinacion.
Las habilidades motrices basicas en la infancia
Tabla 6. Contenidos establecidos en la Guia Docente de la materia que fueron trabajados durante la
realizacion de esta actividad

3. RESULTADOS

Para conocer los resultados obtenidos en esta experiencia didactica se paso un
cuestionario anonimo para evaluar la satisfaccion del alumnado sobre diferentes aspectos
vinculados a la calidad docente. El cuestionario fue creado a través de google docs y enviado
y distribuido a las cuentas oficiales de correo electronico del alumnado por medio de la
plataforma moodle.
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Los resultados se pasaron al programa estadistico SPSS para generar graficos con las
principales variables a estudio. En total, respondieron un total de 86 alumnos distribuidos de la
siguiente forma (Tabla 7).

N=86 Media Mediana Minimo Maximo
Edad 22,34 21,50 19 34
Sexo Mujer Hombre

% 70,9 29,1

Tabla 7. Datos relativos al sexo y edad de la muestra

En los siguientes graficos se exponen los resultados relativos a las diferentes variables
estudiadas.
- Grado de acuerdo o desacuerdo con el item: Las clases eran aburridas

Senala tu grado de acuerdo o desacuerdo con los siguientes items [Las clases
eran aburridas]

507

Porcentaje

Totalmente en En desacuerdo Mi de acuerdo ni en De acuerdo
desacuerdo desacuerdo

Sefiala tu grado de acuerdo o desacuerdo con los siguientes items [Las
clases eran aburridas]

Grafico 1. Grado de acuerdo o desacuerdo sobre el aburrimiento en las clases de las materias
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Grado de acuerdo o desacuerdo con el item: Las clases eran motivantes

Senfala tu grado de acuerdo o desacuerdo con los siguientes items [Las clases
eran motivantes]

50

Porcentaje

En desacuerdo i de acuerdo ni en De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

Sefala tu grado de acuerdo o desacuerdo con los siguientes items [Las
clases eran motivantes]

Grafico 2. Grado de acuerdo o desacuerdo sobre la motivacion en las clases de las materias

Grado de acuerdo o desacuerdo con el item: Las actividades innovadoras mejoraron
mi motivacion hacia el estudio de los contenidos de la materia

Senala tu grado de acuerdo o desacuerdo. Las actividades innovadoras
mejoraron mi motivacion hacia el estudio de los contenidos de la materia.

40

30

Porcentaje
i

Tetalmente en Endesacuerdo  Nide acuerda ni en De acuerdo Totalmenite de
desacuerda desacuerdo acuerdo

Sefiala tu grado de acuerdo o desacuerdo. Las actividades innovadoras
mejoraron mi motivacién hacia el estudio de los contenidos de la materia.

Grafico 3. Grado de acuerdo o desacuerdo sobre las actividades innovadoras realizadas en el aula y la
motivacion hacia el estudio de la materia
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- Grado de acuerdo o desacuerdo con el item: Las actividades innovadoras mejoraron
mi aprendizaje de los contenidos de la materia

Sefala tu grado de acuerdo o desacuerdo. Las actividades innovadoras
mejoraron mi aprendizaje de los contenidos de la materia.

40

Porcentaje

Totalmerte en En desacuerdo  Mide acuerdo nien De acuerda Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo

Sefiala tu grado de acuerdo o d 1erdo. Las actividades innovadoras
mejoraron mi aprendizaje de los contenidos de la materia.

Grafico 4. Grado de acuerdo o desacuerdo sobre las actividades innovadoras realizadas en el aula y la
mejora del aprendizaje de la materia

- Grado de satisfaccion con el item: Herramientas innovadoras del docente

Sefiala tu grado de satisfaccion en relacion con las herramientas innovadoras
del docente

60—

Porcentaje

Insatisfecho Poco satisfecho Satisfecho Muy satisfecho

Sefiala tu grado de satisfaccion en relacion con las herramientas innovadoras
del docente

Gréfico 5. Grado de satisfaccion general sobre la innovacion en el aula
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4. CONCLUSIONES

La aplicacion en el aula universitaria de las tres experiencias didacticas basadas en la
modificacion de diferentes elementos de famosos programas de television produce una mayor
satisfaccion del alumnado en relacion a su motivacion y disfrute del estudio de los contenidos
de la materia. El grado de satisfaccion del alumnado es alto en las tres experiencias, por lo que
podemos concluir que renovar el aula universitaria con nuevas metodologias y propuestas
docentes puede enriquecer el disfrute del alumnado hacia los contenidos que se ensefian.
Pese a no haber encontrado experiencias didacticas con estos programas de television, otros
profesores que han gamificado sus aulas con otras propuestas y actividades confirman el
éxito y disfrute para el alumnado de estas experiencias gamificadoras (Pisabarro Marron &
Vivaracho Pascual, 2018). Incluso en algunos trabajos se confirma una mejora de rendimiento
académico (Sanchez-Martin, Canada-Canada, & Antonia Davila-Acedo, 2017).
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