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Resumen:

Multiples son las noticias, articulos e investigaciones que se centran en la relacion existente entre la infancia,
la adolescencia y la television. Y tiene su logica, pues segliin las ultimas estadisticas se pasan casi tres horas de
media al dia frente a la pantalla. ;Y qué ven? Las audiencias nos indican una serie de programas que podriamos
determinar como modelos poco productivos y, como minimo, preocupantes para familias y docentes. Sin embargo,
también existen programas de éxito que no solo entretienen, sino que pueden ser llevados al aula como herramienta
didactica. En esta experiencia se consolidan los contenidos de Lengua y Literatura a través de la adaptacion de un
programa de éxito de la television nacional.
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Abstract:

Multiple are the news, articles and investigations that focus on the existing relation between the infancy, the
adolescence and the television. And it has a logic, according to the last statistics almost three hours of average pass
a day in front of the screen. And what do they see? The hearings indicate us a series of programs that we might
determine as slightly productive models and, as minimum, worrying for families and teachers. Nevertheless, also
there exist programs of success that not only they entertain, but they can be taken to the classroom as didactic
tool. In this experience there are consolidated the contents of Language and Literature across the adjustment of a
program of success of the national television.
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Introduccion

Itima pregunta para ganar 30.000 euros: “;En

qué provincia se encuentra el buzon mas
antiguo de Espafia?” Hay que pensarlo, mirando a
aquella camara. Solo hay que decir si 0 no”, dice el
carismatico presentador apoyando estas palabras con
alguno de los gestos que lo caracterizan mientras los
dos concursantes deciden qué hacer. “Vamos a decir
que no”, responden. Entonces, alzando la voz y una
de sus cejas, corrobora que no triplican, y sigue con el
concurso. Tanto el publico como los telespectadores
se mantienen en vilo mientras se preguntan si lograran
o no llevarse el dinero.
Desde principios de 2011, esta situacion se repite en
cada programa - variando las cantidades economicas
segun la pericia de los concursantes - en un concurso
televisivo de difusion nacional como es “Atrapa un
millén”, presentado por Carlos Sobera, mantiene
el reconocimiento de publico y critica. (Podriamos
aprovechar este éxito del programay llevarlo a nuestra
aula? ;Podriamos adaptarlo al desarrollo de nuestra
materia? En palabras de Amar (2008:50): “hemos de
tener presente las potencialidades educativas que se
derivan del conocimiento de los lenguajes que dominan
la ciencia de la comunicacion. De la necesidad de
comprenderlos para consumirlos inteligentemente y, a
la vez, utilizarlos creativamente. (...) convertirnos en
emisores al igual que en receptores”.
A continuacién se describe la experiencia llevada a
cabo en un centro de Algeciras con un grupo de 1°
de ESO, donde se aplicé una secuencia didactica
que adaptaba la dindmica de este programa a los
contenidos de la asignatura de Lengua castellana y
Literatura.

Las TIC en su contexto educativo: el aula

La entrada en vigor en 2006 de la Ley Organica
de Educacion (LOE) trajo consigo una serie de
cambios significativos en la labor docente. Entre
los que podemos destacar dos aspectos relacionados
con nuestra propuesta didactica: en primer lugar,
el concepto de competencia; y, en segundo, la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC):

El concepto de competencia supone un cambio
radical a la hora de abordar el desarrollo de nuestra
practica como docentes, pues pone el énfasis en “un
planteamiento integrador y orientado a la aplicacion
de los saberes adquiridos” (RD 1631/2006: 678), de
donde se prescriben dos finalidades legislativas: “En
primer lugar, integrar los diferentes aprendizajes,
tanto los formales, incorporados a las diferentes
areas o materias, como los informales y no formales.
En segundo lugar, permitir a todos los estudiantes
integrar sus aprendizajes, ponerlos en relacion con
distintos tipos de contenidos y utilizarlos de manera
efectiva cuando les resulten necesarios en diferentes
situaciones y contextos” (RD 1631/2006:685).

De esta forma, se le otorga importancia a lograr un
aprendizaje significativo, en palabras de Alonso
(2010: 10), “un proceso por el que se relaciona la
nueva informacion con algun elemento ya existente
en la estructura cognitiva del sujeto y relevante para
el material que se intenta aprender”, con la ventaja
de que lo que se aprende de forma significativa
permanece durante mucho mas tiempo.

Respecto al uso de las TIC, entre los objetivos de la
LOE para la Educacion Secundaria se encuentra la
alfabetizacion digital a través de la Competencia en el
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Tratamiento de la informacion y competencia digital.
Seria absurdo negar la importancia que la tecnologia
ha adquirido en los ultimos afios, llegando incluso
a utilizarse el concepto de nativo digital para una
generacion de niflos que son capaces de manejar un
smartphone, una tablet, una video-consola o cualquier
otro dispositivo con la facilidad con la que, en otro
tiempo, éramos capaces de pasar las paginas de un
libro. Si anadimos las ventajas - ¢ inconvenientes -
del acceso a Internet, con una cantidad ingente de
informacion, con cientos de redes sociales de facil
acceso, con aplicaciones para dispositivos méviles que
permiten la comunicacion instantanea y gratuita... Es
obvio que estamos en una sociedad extremadamente
tecnologica, y que la escuela del siglo XXI debe
adaptarse a estos cambios.
Desde estos planteamiento, en los ultimos afios
los centros educativos han sido dotados con una
infraestructura de medios (Internet, Pizarras Digitales
Interactivas, aulas informatizadas, ordenadores
portatiles...) para que estas tecnologias formen parte
del dia a dia en el aula y faciliten la creacion de un
amplio espectro virtual de recursos que podemos
disponer en la red. Como explica Calderén-Rehecho
(2012):
«La informacion se ha hecho digital, y en ese estado
casi incorporeo se ha convertido en facilmente repli-
cable, compartible y accesible, borrando en buena
medida las fronteras de las instituciones que tradicio-
nalmente se han ocupado de su preservacion, gestion
y puesta en valor. En definitiva, han permitido recon-
vertir las ciencias y las letras, influido notablemente
en los modos de aprender, estudiar, ensefar, investi-
gar, producir, trabajar...»
Y para completar el proceso de interaccion, nuestro
objetivo sera la creacion de materiales que podamos

utilizar con nuestros estudiantes y ponerlos a
disposicion de la comunidad educativa desde la
utilizacion de elementos que sean habituales y
conocidos por nuestro alumnado y adaptarlos a lo que
queremos trabajar en el aula (por ejemplo, con tener
unas nociones basicas del manejo de un programa de
presentaciones multimedia resulta bastante sencillo
adaptar concursos de television y crear dinamicas de
trabajo divertidas y diferentes) (1).

Un planteamiento didactico: aprender jugando
con la television

Un aspecto que no debemos olvidar es lo conveniente
que puede resultar el juego y su relacion con elementos
de su entorno, como la television. Asi, este ha de
sernos util como elemento dinamizador que llegara a
facilitar la motivacion del alumnado para afrontar su
proceso de ensefianza-aprendizaje. Como nos recuerda
Romero (2008): “El principal criterio de motivacion
es relacionar las situaciones vividas en la escuela
con las que suelen acaecer entre sus iguales y con las
diversas situaciones sociales en las que participan,
pero sobre todo con las primeras, pues son el factor
mas condicionante a esta edad”. Y una consecuencia
que se desprende de estos planteamientos al llegar a
divertirse mientras que aprenden:
«Entre los diversos recursos de que disponen los pro-
fesores de castellano destaca el juego [...] De una for-
ma u otra, todos acabamos jugando [...] El juego su-
pone un respiro, un momento privilegiado en la clase
que parece pero no es gratuito» (Jacquet y Casulleras,
2010: 7-8).
De esta forma, estaremos vinculando contenidos
didacticos en el aula en un entorno dinamico,
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participativo y ladico desde sus nucleos de interés
-como son las tecnologias de la informacion y la
comunicacion-. Es el caso de esta experiencia que
tuvo como eje conductor la dinamizacion y versionado
del programa televisivo “Atrapa un millon” y que se
1levo a cabo con un grupo de estudiantes de 1° de ESO
del IES Baelo Claudia de Algeciras (Cadiz), teniendo
como base metodoldgica las palabras de Sanchez
Benitez (2010):
«El componente ludico puede aprovecharse como
fuente de recursos estratégicos en cuanto que ofre-
ce numerosas ventajas en el proceso de enseflanza-
aprendizaje, puede servirnos de estrategia afectiva
puesto que desinhibe, relaja, motiva; de estrategia
comunicativa, ya que permite una comunicacion real
dentro del aula; de estrategia cognitiva porque en el
juego habra de deducir, inferir, formular hipétesis; y
de estrategia de memorizacion [...] Los juegos ofre-
cen al alumno la posibilidad de convertirse en un ser
activo, de practicar la lengua en situaciones reales,
de ser creativo con la lengua y de sentirse en una
ambiente comodo y enriquecedor que le proporciona
confianza para expresarsey.

Planificando la actividad

Nuestro objetivo principal a la hora de preparar la
actividad era repasar los contenidos morfoldgicos que
habiamos trabajado durante la unidad que acababamos
de terminar - los pronombres - sin olvidar lo que ya
habiamos visto en unidades anteriores -sustantivos,
adjetivos calificativos, verbos y determinantes -:

En primer lugar se prepararon una serie de preguntas
en las que los alumnos tuviesen que reconocer las
distintas clases de palabras en diferentes contextos
oracionales o textuales; en otras tenian recordar la

forma correcta de un tiempo verbal; la importancia de
la tilde para distinguir un determinante articulo de un
pronombre personal... En total, cuarenta preguntas.
En la claboracion de estas preguntas procuramos
que el nivel de las mismas fuese heterogéneo, para
que nadie se sintiera excluido y todos quisieran y
pudieran participar. Queriamos que la actividad fuese
integradora, ya que como menciona Gomes (2012):
«Comprender y estar subjetivamente presente en una
situacion es condicion para el aprendizaje. No hay
aprendizaje sin entendimiento [...] cuando alguien
no entiende nada se desmarca, desintegrandose en el
tiempo que no pasa, pudiéndose distraer».
Y también para que aquellos que hayan asimilado
mejor los contenidos sean capaces de evidenciar
estos conocimientos y refuercen la confianza en ellos
mismos.
Una vez finalizada la elaboracion de las preguntas, se
cred la presentacion multimedia que utilizariamos en
clase. En primer lugar, le damos titulo a la actividad:
“Atrapa... un punto”. Ese seria el premio, como podria
haber sido otro cualquiera, pero en nuestro caso daba
nombre al nuevo programa: conseguir un punto extra
para el examen. Para que quedara claro, en la primera
diapositiva decidimos colocar una imagen modificada
del logotipo del concurso de television.
En las siguientes diapositivas irian apareciendo cada
una de las preguntas con cuatro posibles respuestas,
siguiendo el formato del concurso. Para que el impacto
visual fuese mayor afiadimos unos efectos de entrada
tanto para la pregunta como para la aparicion de las
respuestas en sus respectivas cajas. La apariencia de la
diapositiva es la que se refleja en la imagen siguiente:
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4, B bo oraelon “loda Lo ewso
52 (o Lo orimera volabr
es...

A) DET. D) PRONOM.
POSESIVO POSESIVO

B) DET. C) PRON.
INDEFINIDO INDEFINIDO

Una vez finalizada, guardamos la presentacion como
“Documento 17, ya que sobre esa base realizaremos
un segundo documento al que afadiremos efectos
de salida en las respuestas incorrectas. Asi, este
“Documento 2” sera el que utilizaremos en un
segundo momento para corregir las preguntas con
el alumnado, imitando la dindmica del concurso. El
resultado es el siguiente:

g, 1y Lo oraeton “loda Lo easo
82 (2o’ Lo primere gulaor
es...

B) DET.
INDEFINIDO

Por ultimo, en un archivo de texto creamos una tabla
donde cuarenta casillas numeradas y, junto a estas,
otras tantas en blanco para que puedan escribir la letra
correspondiente a la opcidn correcta. Este es un aspecto
importante: aunque la exposicion de las preguntas sera
grupal, las respuestas deben ser individuales para que
cada uno tenga su recompensa en el examen. En este
mismo documento - que se fotocopiara y se entregara
a cada alumno - se copia la tabla. De tal manera que,
finalmente, estara compuesto por un espacio para
que pongan su nombre; el sistema de puntuacion por
respuestas acertadas que creamos oportuno, siendo
la maxima el punto completo para el examen; y dos
tablas idénticas donde poner las respuestas, una que
se entregara al profesor y otra que les servira para
autocorregirse en la segunda parte de la actividad. Ya
lo tenemos preparado todo. Ahora solo falta llevarla al
aula y esperar los resultados.

A jugar... o su aplicacién en el aula

Ya estamos en el aula, ahora toca presentar la
actividad. La primera vez que observan el logotipo
del programa modificado y el folio con la plantilla se
sienten descolocados, extraiados, pero intuyen que
algo diferente va a pasar y eso les saca una sonrisa
y una actitud positiva para el aprendizaje. Entonces
pasamos a explicar el procedimiento que seguiremos.
= Primero veremos las cuarenta preguntas con
las cuatro posibles respuestas para cada una (“Do-
cumento 17). Tendran que escribir la letra corres-
pondiente a cada respuesta en cada una de las
tablas.
= A continuacion doblaran la fotocopia por la
mitad, entregaran la parte superior al profesor con
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su nombre y se quedaran la inferior.
= Finalmente veremos las cuarenta preguntas
de nuevo pero, en esta ocasion, iran desaparecien-
do las respuestas incorrectas, quedando solo la
correcta (“Documento 2”). Podran saber cuantas
respuestas correctas habran realizado y con qué
puntuacién extra contaran para el examen inmi-
nente.
Tras dedicar unos minutos a aclarar dudas,
comenzamos. Aqui el profesor debe utilizar todos los
recursos de que disponga para convertir el aula en
un platd de television, haciendo que las diapositivas
pasen de forma mas rapida o mas lenta... Ellos se
adaptan inmediatamente al sistema y juegan. Piensan,
razonan, ponen caras extrafias antes las preguntas mas
complicadas, rien abiertamente antes las mas dificiles
o ante las “estrategias” del profesor... es decir, juegan,
aunque en el fondo el objeto del juego sea reconocer
sustantivos, adjetivos, determinantes y pronombres.
En media hora hemos concluido la primera parte de
la actividad.
La segunda media hora la dedicamos a la correccion.
Cuando todos han entregado la parte correspondiente
de su documento abrimos el “Documento 2” vy
comenzamos a ver las respuestas correctas. Y entonces
se ponen contentos cuando aciertan, se enfadan
cuando se equivocan, esperan ansiosos el acierto que
les lleva del medio punto al 0°75, comparan resultados
unos con otros, y finalmente, aplauden cuando acaba
la ultima pregunta. Y todos han conseguido algo,
al menos 025 debido a que las preguntas estaban
pensadas para que pudieran llegar a ese minimo.
Toca el timbre y aun se mantiene la energia positiva,
las sonrisas. Nadie diria que al dia siguiente tendrian
que demostrar sus conocimientos en un examen.

Entre reflexiones y conclusiones

Tras el desarrollo de la actividad, pasamos una
encuesta a los participantes para conocer qué les habia
aparecido el “Atrapa... un punto”, cinco afirmaciones
que tenian que valorar del 1 al 5 -siendo 5 “estoy
completamente de acuerdo” y 1 “no estoy nada
de acuerdo”-. Las respuestas no pudieron ser mas
alentadores:
* La primera afirmacién era “La actividad me
ha parecido divertida”: dieciocho alumnos la cali-
ficaron con 5 y los ocho alumnos restantes con 4.
* Lasegunda era “La actividad me ha parecido
util para el examen”: diecinueve la calificaron con
5, seis alumnos con 4 y uno con 3.
* La tercera, “He conseguido retener los con-
tenidos gracias a la actividad”, ofrecid resultados
mas variados: catorce eligieron el 5, nueve el 4,
uno el 3 y dos el 2.
* La cuarta afirmacion, “Me gustaria que se hi-
ciese esta actividad al final de cada unidad”, refle-
j6 una curiosidad: diecisiete eligieron el 5, ocho el
4 y un alumno escogi6 el 1.
Por tltimo, quisimos saber si preferian utilizar la
Pizarra Digital Interactiva para realizar actividades:
once eligieron el 5, siete el 4, cuatro el 3, tres el 2 y
uno no respondio a esta pregunta.
Como se puede observar de sus respuestas la
recepcion por parte del alumnado fue muy positiva,
siendo la mayor evidencia de este hecho que la gran
mayoria desee repetirla y que se convierta en un
recurso habitual en su aprendizaje.
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Resultados de la encuesta sobre qué les habia parecido la experiencia.

En una ultima fase de la actividad ellos se
convertirian en protagonistas, pues tuvieron que
elaborar su propio archivo multimedia siguiendo

el mismo modelo del que utilizamos en clase,

con preguntas de los contenidos de una proxima
unidad didactica, centrandose en uno (como ha
sido este caso) o elaborando preguntas sobre todos
los elementos de la unidad (tipologias textuales,
ortografia, literatura...). Y este archivo, que
realizaron por grupos, sirvio para evaluar a los otros
companeros de otros grupos. De esta forma, damos
un paso atras, pues fomentamos la creatividad, y
ademas desarrollamos un aprendizaje significativo,
pues ellos se convierten en protagonistas de su

proceso de ensefianza-aprendizaje desde el desarrollo
de la competencia digital.

Una de las ventajas de esta actividad es su

caracter interdisciplinar pues, sobre la plantilla
disenada, podemos realizar tantas modificaciones y
adaptaciones como necesitemos. No hay limites. Y
de la misma forma puede ser extrapolable a cualquier
otra materia, desde Ciencias Naturales a Educacion
Fisica, pasando por Matematicas o Inglés.

Notas

! En el 4rea de Lengua Castellana y Literatura
hemos utilizado el concurso “Pasapalabra” para
practicar la conjugacion verbal; “Password”, para
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reforzar los conceptos de sinonimia y antonimia,
familias 1éxicas, campos semanticos; o “;Quién
quiere ser millonario?”, para repasar los contenidos
relacionados con la literatura del Renacimiento

y el Barroco. Y es en esta misma linea donde se
encuentra nuestra experiencia educativa al adaptar
“Atrapa un millon”.
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