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Resumen
Introducción: los entornos de aprendizaje han sufrido enormes cambios 

en los últimos años, como consecuencia de las transformaciones sociales y las 
nuevas demandas del alumnado. Además, la motivación en educación superior 
se relaciona con un mejor rendimiento académico, siendo el rol del docente 
un aspecto clave para incidir en la misma. En este contexto, adquiere especial 
relevancia la gamificación, pues aprovecha el atractivo y significatividad de los 
juegos y videojuegos para favorecer la implicación y el aprendizaje. Por otro 
lado, los programas de televisión son un formato que genera un gran interés 
en los estudiantes universitarios. Por tanto, el objetivo del presente artículo 
es analizar el rol del docente en una propuesta de gamificación basada en 
el concurso Masterchef, a partir de las narrativas de sus participantes, con la 
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intención de conocer su incidencia y los aspectos más destacados por ellos. 
Metodología: los participantes fueron 29 estudiantes (4 chicas y 25 chicos) 
del máster de profesorado de la Universidad de Granada. Se ha utilizado la 
metodología cualitativa, llevando a cabo un estudio fenomenológico. A través 
de una pregunta abierta, mediante Google Drive, los estudiantes compartieron, 
de manera anónima y voluntaria, sus emociones, aprendizajes y aspectos más y 
menos positivos a lo largo de la experiencia. El análisis se realizó con el software 
Nvivo. Resultados: las tres características que el alumnado más destacó del docente 
y que, según sus narrativas, más incidieron en el grado de aprovechamiento 
de la propuesta, fueron: la exigencia (que les hizo sacar su mejor versión), el 
feedback (que favoreció su aprendizaje y sensación de progreso) y el cuidado 
de los detalles (que incidió en la inmersión de los participantes y la credibilidad 
de la propuesta). Conclusiones: a tenor de los resultados obtenidos, el docente 
es un elemento diferenciador en este tipo de planteamientos, propiciando un 
mayor grado de implicación del alumnado y de satisfacción con la propuesta.

Palabras clave: rol docente, gamificación, aprendizaje, universidad, alumnado.

Abstract
Introduction: learning environments have suffered enormous changes in the 

last few years, as a consequence of social transformations and the students’ new 
demands. Furthermore, motivation in higher levels of education is related with 
a better academic performance, with the teaching staff’s role as a key aspect to 
have an impact on it. In this context, gamification is especially relevant, since it 
takes advantage of the attractiveness and significance of games and videogames 
to boost the implication and the learning experience. On the other hand, TV 
programs are a format that generates a great interest in university students. 
Therefore, the objective of this article is to analyse the teaching staffs’ role in 
a gamification proposal inspired by the TV program Masterchef, based on the 
narratives of its participants, with the intention of knowing its incidence and the 
aspects highlighted by them. Methodology: the participants were 29 students 
(4 female, 25 male) from the MA in Teaching from the University of Granada. 
A qualitative methodology was employed, and a phenomenological study was 
conducted. Through an open question approach, and using Google Drive, the 
students shared, anonymously and voluntarily, their emotions, the things they  
learned and both the negative and positive aspects they lived throughout 
the experience. The analysis was done using the software Nvivo. Results: the 
three characteristics that the students highlighted about the professor, and that  
according to their narratives, had the most impact on the degree in which 
they took advantage of the proposal, were: the levels of exigence (which 
made them give the better of themselves), the feedback (which favoured the 
learning process and the feeling of making progress) and the care for details 
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(which contributed in the immersion of the participants and the credibility of 
the proposal). Conclusions: seeing the obtained results, the teacher/professor is 
a key differentiator element in these types of approaches, resulting in a higher 
degree of implication from the students and a higher degree of satisfaction with 
the proposal.

Keywords: teaching role, gamification, learning, university, students.

Introducción

Los métodos pedagógicos que involucran a los estudiantes, trabajando 
de manera activa en las tareas de aprendizaje y a través de procesos 
reflexivos, representan en los últimos años un nuevo modelo de 
enseñanza en las diferentes etapas, incluyendo el ámbito universitario 
(Pires, 2021). En este contexto, se combinan diferentes recursos 
digitales con la enseñanza presencial, logrando con este enfoque 
comportamientos proactivos en los procesos formativos (Andrade y 
Brookhart, 2020; Van Laer y Elen, 2017). Con el desarrollo tan rápido 
de las tecnologías de la información educativas en la nueva era, los 
entornos tradicionales de enseñanza han sufrido enormes cambios, 
y las transformaciones en el rol docente han sido inevitables. Se ha 
sustituido la función de transmisor de conocimientos por un rol más 
relacionado con el desarrollo, guía y facilitación del aprendizaje (Liu, 
2018). Sin embargo, asumir el papel de facilitador de información 
requiere de adaptación y flexibilidad por parte del docente, entendiendo 
el aprendizaje como un proceso (Hernández et al., 2018; Reeve, 2006).

Por otro lado, se puede trasladar el concepto de liderazgo resonante, 
propio del área del marketing y los negocios, al ámbito de la educación, 
donde el docente debe ser consciente de la importancia de crear un 
ambiente propicio para el aprendizaje y la motivación (Peña y Wandosell, 
2015). De hecho, la motivación en educación superior se vincula de 
manera directa con el rendimiento académico y, en definitiva, con el 
éxito educativo (Okada, 2023; Robbins et al., 2004). En esta misma línea, 
la relación entre el profesor y el estudiante es otro de los predictores 
claves del rendimiento académico (Frenzel et al., 2009; Yoon, 2002). 
Saber lo que los alumnos esperan de los profesores es esencial a la hora 
de desempeñar el rol docente, y mejorar las relaciones profesor-alumno 
(Poulou, 2014; Wubbels, 2005).
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Si se analiza el perfil del docente ideal basado en las percepciones del 
alumnado (Marín et al., 2011), los estudiantes relacionados con el ámbito 
de las ciencias sociales destacan tres aspectos: sus habilidades para 
enseñar (fluidez a la hora de explicar, buenas habilidades comunicativas, 
etc.), la relación con los estudiantes (comprensivo, abierto, etc.) y sus 
habilidades sociales (cercano, no autoritario, etc.). Poniendo el foco en 
los propios docentes, estos ponen de manifiesto la importancia de las 
competencias personales para desarrollar su profesión como, por ejemplo, 
el amor pedagógico, la motivación, el entusiasmo, la creatividad o la 
autocrítica (Alonso-Sainz, 2021). Estas iban seguidas de las competencias 
didáctico-pedagógicas, como la reflexión sobre la práctica, la innovación 
o la utilización de estrategias de enseñanza con metodologías activas.

Es por ello que en educación superior se debe dejar de lado la visión 
técnica de la educación para apostar por un enfoque en el que prime el 
crecimiento personal de ambas partes, logrando aprendizajes significativos 
relacionados con los objetivos planteados (Orón y Blasco 2018). Diferentes 
autores resaltan el papel clave que juega la motivación en los procesos 
formativos, a través del rol del docente, pues las relaciones que se 
establezcan con los estudiantes y la metodología seleccionada incidirán en 
el interés y desarrollo de las habilidades del alumnado (González-Castro et 
al., 2021; Rodríguez-Pérez, 2012; Valenzuela et al., 2015).

Influencia audiovisual

En el panorama audiovisual actual, las series de televisión son las 
que logran una mayor repercusión, teniendo una tendencia creciente 
la oferta de títulos en los últimos años en las diferentes plataformas 
de streaming (Albornoz y García, 2022). Los jóvenes actuales prefieren 
consumir series y películas en estas plataformas (Cortés-Quesada et al., 
2022; Navarro-Robles y Vázquez-Barrio, 2020), aunque para el visionado 
de concursos o realities sigan apostando por la televisión tradicional 
(Navarro-Robles y Vázquez-Barrio, 2020). Además, esta generación tiene 
tendencia a conectar los contenidos audiovisuales y las redes sociales, 
pues comparten sus opiniones a través de Internet, lo que amplia aún 
más las posibilidades (Guerrero-Pérez, 2018).

Por todo ello, tal y como expresa Arufe-Giráldez (2019), el boom 
mediático actual es una gran oportunidad para los docentes, puesto 
que el alumnado universitario es consumidor asiduo de programas de 
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televisión. Esta significatividad puede ser aprovechada para adaptar 
formatos de éxito al contexto educativo, generando un mayor atractivo 
en la manera en la que se presenta y lleva a cabo una asignatura.

Una muestra de ello son, por ejemplo, los trabajos de González y 
Pujolà (2021) o Pérez-López y Navarro-Mateos (2023a). Los primeros 
aprovecharon el concurso televisivo Pekín Express, incluyendo en 
la enseñanza de lenguas extranjeras las misiones como elemento 
característico del programa y el aprendizaje basado en juegos como 
metodología. Gracias a ello, lograron incidir en la motivación y 
aprendizaje del alumnado, destacando el potencial de lo lúdico en 
el contexto educativo. El otro ejemplo, el de Pérez-López y Navarro-
Mateos (2023a), denominado “Este profe me suena”, se llevó a cabo en el 
máster de profesorado y estuvo inspirado en el conocido programa Tu 
cara me suena. En él se incluyeron los principales roles que aparecen 
en el concurso (presentador, jurado y concursantes), y elementos tan 
característicos como el pulsador, combinados con el aprendizaje basado 
en retos. En él, el alumnado mostró una enorme satisfacción por el 
aprendizaje adquirido a través de un planteamiento de estas características, 
dado su atractivo y significatividad. Además, en la literatura científica 
internacional, encontramos más propuestas que, aunque no recreen las 
sensaciones y emociones de los programas de televisión como tal, sí que 
usan el potencial de los mismos para trabajar contenidos de diferentes 
asignaturas y reflexionar sobre temas de actualidad social (Black, 2001; 
Huilin y Hyangkeun, 2020; Klein, 2011; Wang, 2012).

Gamificación

En estrecha relación con el apartado anterior, y la importancia de 
incrementar la motivación del alumnado para favorecer su aprendizaje, 
en la última década ha habido un enorme auge de la gamificación en el 
ámbito educativo (Dicheva et al., 2015; Subhash y Cudney, 2018). Uno de 
sus principales objetivos, precisamente, es incidir en la motivación del 
alumnado en el proceso de enseñanza y aprendizaje, a través de diferentes 
mecánicas y elementos de los juegos y videojuegos y, de este modo, lograr 
una mayor implicación en el proceso formativo (Kapp, 2012). De hecho, 
las diferentes teorías que apoyan su inclusión el contexto formativo se 
basan en una relación positiva entre la gamificación y los resultados de 
aprendizaje (Landers, 2014; Sailer y Homner, 2020).
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En muchos casos, de manera errónea, se ha asociado este concepto 
con el uso de tres elementos muy característicos de los videojuegos: 
puntos, insignias y clasificaciones (lo que se conoce como sistemas 
PBL -Points, Badges and Leaderboards-). En el ámbito educativo, la 
gamificación no puede limitarse al componente extrínseco, puesto que 
se pretenden conseguir objetivos trascendentes que van más allá del 
uso exclusivo de recompensas (Kapp, 2012; Pérez-López y Navarro-
Mateos, 2022a; Zichermann y Cunningham, 2011). Es por ello que se 
deben incluir otros aspectos como, por ejemplo, una narrativa, retos y 
misiones o las acciones y emociones características del universo temático 
en cuestión para lograr extraer todo el potencial de la gamificación en el 
aula (Marczewski, 2018; Pérez-López y Navarro-Mateos, 2023b).

Dentro de las posibilidades de la gamificación, se puede priorizar lo 
formativo o lo experiencial, pero sin que eso signifique que en ninguno de 
los planteamientos se prescinda de lo que caracteriza al otro (Pérez-López 
y Navarro-Mateos, 2022b). En la formación de posgrado, sin duda, el acento 
debería ponerse más en lo formativo, dándole al alumnado la oportunidad 
de afianzar y construir sobre los aprendizajes adquiridos previamente en sus 
estudios de grado. Se trata de un perfil de alumnado con un mayor nivel de 
competencia, en el que resulta muy recomendable que tomen conciencia de 
que son los principales responsables de alcanzar una formación de calidad. 
Como señalan los autores, el planteamiento de un formato televisivo (o 
talent show), con un enfoque más secuenciado y cerrado de antemano, 
puede ser una buena opción para el alumnado de máster (Pérez-López y 
Navarro-Mateos, 2022b). De hecho, dicha circunstancia no es incompatible 
con que haya incertidumbre, curiosidad y sorpresa, aspectos claves en los 
procesos formativos para lograr aprendizajes significativos (Domínguez-
Márquez, 2019; Mora, 2017; Oudeyer et al., 2016). Además, será la actuación 
de los participantes la que determinará “su continuidad en el programa”, 
poniendo a prueba el compromiso con su formación y el desarrollo de 
competencias fundamentales para su futuro desempeño laboral.

Contextualización

La propuesta se desarrolló en la asignatura del módulo específico 
Aprendizaje y Enseñanza de la Educación Física, del Máster Universitario 
en Profesorado de Enseñanza Secundaria Obligatoria y Bachillerato, 
Formación Profesional y Enseñanzas de Idiomas (en la especialidad de 
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EF -Educación Física-) de la Universidad de Granada (España). En ella 
participaron 29 estudiantes (4 chicas y 25 chicos), y contaba con una 
carga lectiva de 12 créditos. Los principales objetivos o resultados de 
aprendizaje que se pretenden en esta asignatura son:

	■ Conocer y analizar los elementos curriculares, estableciendo 
correspondencias entre ellos y valorando la idoneidad de estos.

	■ Conocer y utilizar los conceptos básicos de la didáctica de la EF 
para poder hacer un análisis global de los procesos de enseñanza 
y aprendizaje.

	■ Planificar la EF escolar desde una perspectiva crítica, valorando 
su adecuación y realizando modificaciones coherentes con las 
finalidades de la educación.

	■ Adquirir competencias docentes para el buen desarrollo de su 
futura labor profesional.

Descripción de la propuesta

Se planteó una propuesta que tuviera como referencia la gamificación y las 
metodologías activas, de tal manera que fuese el alumnado el que tuviera 
el papel protagonista. Con la intención de favorecer la significatividad del 
proceso de enseñanza-aprendizaje, se aprovechó el concurso de televisión 
Masterchef, dada la gran repercusión del programa, para transferir este 
exitoso formato al ámbito educativo. De hecho, tras un primer análisis 
de sus principales elementos y estructura se pudo comprobar el enorme 
potencial que atesoraba en este sentido, tal y como se aprecia en la figura I.

En todo momento se procuró que los estudiantes se sintieran como los 
concursantes del programa, recreando las emociones y sensaciones de 
los participantes en cada reto al que tuvieron que enfrentarse (gestión de 
emociones, presión por el tiempo, trabajo en equipo o enfoque creativo), 
y transfiriendo todo ello a la futura realidad de un profesor de EF.

El docente (chEF) era el encargado de plantear las diferentes pruebas, 
como sucede en el programa original, y presentar semanalmente los 
“ingredientes” (contenidos) con los que los concursantes tenían que 
elaborar los “platos” (retos) que debían cumplir con diferentes estándares 
característicos del ámbito culinario: “sabor” (grado de cumplimiento de los 
objetivos planteados), “lógica del plato” (coherencia entre los contenidos 
presentados) y “emplatado” (formato en el que se presentaba).
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Se aprovecharon las tres clases a la semana de la asignatura (lunes, 
miércoles y jueves) para recrear la estructura del programa original, 
manteniendo las tres pruebas que caracterizan a Masterchef:

	■ Prueba individual (los lunes): los concursantes tenían diferentes 
“ingredientes” que debían utilizar en su “plato”, bien de alguna 
manera concreta o bien de manera libre. En esta prueba se elegían 
a los aspirantes que más habían destacado, convirtiéndose en los 
capitanes de la prueba por equipos.

FIGURA I. Paralelismos entre el mundo el mundo culinario y docente

Fuente: elaboración propia.
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	■ Prueba por equipos (los miércoles): los capitanes elegían a los 
integrantes de sus equipos y el “menú” (una combinación de 
diferentes retos) que preferían realizar. El desafío estaba en 
trabajar en equipo de forma organizada para lograr sacar todos 
los “platos” a tiempo. Los equipos que obtenían el peor feedback 
se enfrentaban a la prueba de eliminación.

	■ Prueba de “eliminación” (los jueves): los concursantes que 
menos destacaron el día anterior debían realizar de manera 
individual el reto que el jurado tenía preparado para ese día. Los 
responsables de los “platos” que no cumplían con los criterios 
establecidos dejaban de optar a la posibilidad de ganar el título 
de MasterchEF Granada (salvo que lograran destacar en la 
respesca de la penúltima semana del concurso). No obstante, 
todos ellos seguían participando en las pruebas y retos de cada 
semana, adquiriendo el mismo aprendizaje que el resto de 
compañeros.

Uno de los aspectos claves para hacer la experiencia más inmersiva 
fue el cuidado de los detalles y del lenguaje. En este sentido, se usaron 
los objetos característicos del programa (figura II), como un logo propio, 
la caja misteriosa, el reloj que marca el tiempo de cocinado o el pin de 
la inmunidad, así como los delantales blancos de los concursantes (y 
negros para la prueba de eliminación).

Cada semana los retos se construyeron en torno a uno o varios 
“ingredientes”, como se detalla a continuación:

	■ Semana 1. Presentación y clima de clase.
	■ Semana 2. Legislación educativa y planificación en EF.
	■ Semana 3. Valor de la EF y perfil de un buen docente.
	■ Semana 4. Metodologías activas e importancia de las habilidades 

comunicativas.
	■ Semanas 5 y 6. Intervención docente mediante sesiones prácticas 

en EF.
	■ Semana 7. Aprendizaje basado en juegos y punto lúdico.
	■ Semana 8. Evaluación, escape room y gamificación.
	■ Semana 9. Cocina creativa (el desarrollo de la creatividad en 

Educación), serious games y repesca.
	■ Semana 10. Semifinal y final.
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Método

El trabajo se ha enmarcado dentro del paradigma interpretativo 
(Denzin, 2010; Denzin y Lincoln, 2012; Silverman, 2001). Se ha utilizado 
una metodología cualitativa, optando por llevar a cabo un estudio 
fenomenológico para comprender la experiencia vivida en toda su 
complejidad (Fuster, 2019; Van Manen, 2017). A partir de él se aspira 
a tener una visión de los sentimientos, percepciones y experiencias de 
las personas participantes en el proyecto. Con el análisis se pretende 
conocer y comprender las percepciones que el alumnado tiene del rol 
docente en una propuesta de gamificación. Los objetivos, por tanto, de 
este trabajo son:

	■ Describir la estructura y principales elementos de un proyecto 
de gamificación desarrollado en el máster de profesorado, e 
inspirado en el programa de cocina Masterchef.

FIGURA II. Ejemplo de elementos que se incluyeron para aumentar la inmersión y la credibilidad

Fuente: elaboración propia.
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	■ Analizar e interpretar las narraciones que los estudiantes realizaron 
a lo largo de la propuesta con respecto a la actuación del docente, 
identificando los aspectos que más incidencia tuvieron en el 
alumnado.

La producción de la información se ha realizado a través de las 
narrativas que los estudiantes realizaron a lo largo de toda la experiencia 
(Biglia y Bonet-Martí, 2009). La finalidad ha sido llegar a comprender 
la profundidad y transcendencia del proceso de enseñanza-aprendizaje 
(Bolívar et al., 2001). La técnica de producción de la información fueron las 
narrativas recogidas a través de un cuestionario con una pregunta abierta 
en Google Drive, mediante la cual compartieron, de manera voluntaria 
y anónima, sus principales vivencias y percepciones, aprendizajes, 
emociones y aspectos más y menos positivos (figura III). Al término del 
proyecto se recopilaron un total de 265 narrativas. Al disponer de la fecha 
de realización, esto nos ha permitido agrupar las aportaciones de los 
estudiantes en tres momentos, vinculándolos con el ámbito culinario:

	■ “Entrante”: primera toma de contacto con la narrativa y estructura 
de las sesiones (semana 1).

	■ “Plato principal”: trabajo de los diferentes contenidos y 
competencias de la asignatura, y fase de sesiones prácticas (de la 
semana 2 a la semana 8).

	■ “Postre”: presentación de diferentes productos (un juego de mesa 
para trabajar contenidos de la asignatura de EF y una unidad 
didáctica con enfoque innovador) que coincidían con la semifinal 
y final del concurso (semana 9 y semana 10).

Un apoyo fundamental para la realización del análisis ha sido el 
software NVivo, apostando por un análisis temático y categorial (Bernard 
y Ryan, 2010; Mieles-Barrera et al., 2012; Vaismoradi et al., 2013), en el 
que se partió de la frecuencia de palabras inicial para hallar las categorías 
claves (y sus correspondientes subcategorías) que se derivaban del 
discurso de los participantes.

La ética en la investigación se garantizó desde un consentimiento 
informado aprobado por el comité de ética de la Universidad de 
Granada, en el que se garantizaba la confidencialidad y el anonimato de 
los participantes. A la hora de redactar los resultados se han sustituido 
los nombres de los estudiantes por los de chefs de referencia nacionales 
para no revelar la identidad de estos.
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Resultados

En primer lugar, cabe destacar el enorme volumen de testimonios que 
hacen mención al rol docente, siendo la categoría con más referencias, 
por delante de algunas con enorme valor formativo como “Aprendizaje” 
o “Emociones”. Este aspecto es de gran relevancia, pues nos hace ver el 
impacto que llega a tener el docente en una propuesta de gamificación. 
Por tanto, analizaremos qué características y competencias destaca el 
alumnado del docente, y la incidencia que pudo tener en el grado de 
aprovechamiento de la propuesta, así como el valor que le otorgan de 
cara a su futura labor profesional.

FIGURA III. Cabecera de la pregunta abierta de Google Drive

Fuente: elaboración propia.
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El punto de partida va a ser un mapa jerárquico, para comparar las 
subcategorías relacionadas con el rol docente en función del número de 
referencias de cada una de ellas (figura IV).

Tal y como podemos apreciar en la figura IV, la “Exigencia” es la 
subcategoría a la que los estudiantes más aluden, con un total de 95 
referencias de codificación. En ellas los participantes destacan la enorme 
intensidad del formato, y el hecho que el docente no se conforme con 
lo mínimo necesario, sino que les haga ir más allá para sacar su mejor 
versión. Esta idea la podemos ver en el testimonio que comparte Eneko 
Atxa, pues reflexiona acerca del rol docente y su incidencia en el grado 
de consecución de los logros del alumnado: «El chEF nos aprieta mucho y 
por muy bien que creas que lo tienes, siempre es capaz de encontrar algo 
que mejorar. Sin esa exigencia, es verdad que nunca mejoraríamos como 
lo hacemos en esta asignatura» (testimonio 132). También encontramos 
otro fragmento en el que Pedro Subijana reflexiona sobre la manera 
de actuar de un buen educador, vinculándola de manera directa con la 
exigencia:

FIGURA IV. Mapa jerárquico de las subcategorías que conforman “Rol docente”

Fuente: elaboración propia.
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Creo que exprimir a tus alumnos dentro de las condiciones particulares, 
de las que el docente debe ser conocedor, es parte del trabajo de un buen 
educador. Llevarlos a la frontera de sus posibilidades y que una vez allí, 
ellos sean capaces de traspasarla (testimonio 115).

En esta línea, Valenzuela-Carreño (2007) señala que reducir el nivel 
de exigencia provocaría una percepción equivocada del valor del 
esfuerzo en el logro académico. Además, en el contexto en el que nos 
encontramos, será fundamental desarrollar estrategias que permitan 
responder de manera coherente a las necesidades del entorno, siendo 
capaz el alumnado de activar competencias adecuadas para responder a 
las exigencias planteadas a nivel formativo para su posterior transferencia 
profesional (López-Aguilar et al., 2022).

Por otro lado, es más que interesante comprobar cómo esa exigencia 
que plantea el docente acaba convirtiéndose en una exigencia hacia ellos 
mismos, priorizando el componente formativo al narrativo. Todo ello lo 
podemos apreciar en el fragmento de Martin Berasategui, en el que se 
pone de manifiesto su grado de conciencia crítica con respecto a su 
propia actuación:

No estaba dentro de los candidatos a eliminación, pero aun así no 
estaba contento, cuando los candidatos de delantal negro comenzaron 
a trabajar, decidí formar parte y realizar voluntariamente el trabajo 
junto a ellos. Quería sacar partido de esa jornada y aliviar esa espinita 
clavada del día anterior de quizás no haberme merecido estar entre los 
participantes salvados esa semana (testimonio 20).

Este enfoque que muchos de los participantes tuvieron es muy 
meritorio, pues rompe con la dinámica a la están acostumbrados (y 
cuya fórmula les ha ido funcionando durante años), tal y como expresa 
a la perfección Elena Arzak, «no digo que no se pueda porque luego 
hay tiempo para todo, pero no estamos acostumbrados a que nos 
exijan tanto. Estamos acostumbrados a que nos lo den todo hecho y 
la ley del mínimo esfuerzo» (testimonio 188). Esa exigencia les lleva a 
descubrir de lo que son capaces, y a salir de la comodidad a la que están 
acostumbrados, como es el caso de Joan Roca: «estos retos son muy 
duros psicológicamente y te hacen ver que se puede trabajar mucho más 
de lo que creemos» (testimonio 74).

La segunda subcategoría que destaca es la de “Feedback”, con un 
total de 74 referencias. Los estudiantes hacen hincapié en lo necesario 
que es para su proceso formativo hacerles ver ciertas cosas de las que 
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no eran conscientes en un principio, aunque no siempre fuera fácil de 
asimilar pues, como expresa Eva Arguiñano, «finalmente, quería añadir 
que toda esta reflexión ha sido enriquecida gracias al feedback que nos 
da siempre nuestro chEF, el cual por duro que sea, no lo cambio por 
nada» (testimonio 145).

También hacen mención a lo importante que es señalar los progresos 
individuales y grupales, pues ese reconocimiento les motiva a seguir 
trabajando aún más. De hecho, la sensación de progreso se considera 
uno de los motivadores fundamentales en el ámbito formativo (Hailikari 
et al., 2016) y también en gamificación (Kapp 2012; Marczewski, 2018), 
conectándose con el concepto de competencia, que incluye la teoría de 
la autodeterminación (Ryan y Deci, 2000). Cuando una persona siente 
que el reto propuesto es alcanzable (y no demasiado fácil) mejora sus 
niveles de habilidad con su ejecución, lo que le permite enfrentarse a 
retos aún mayores. Este concepto se relaciona también con el de flow 
(canal de flujo) pues, cuando se tiene un feedback claro e inmediato, y 
se equilibra de manera adecuada el nivel de dificultad de un reto con el 
de competencia de la persona, se puede llegar a entrar en esa zona de 
trabajo óptimo (Csikszentmihalyi, 2000), y conectar con la motivación 
intrínseca (Mehta y Vyas, 2022). En el testimonio de Paco Roncero se 
recoge la esencia de estas ideas, pues recibió el reconocimiento del pin 
de la inmunidad por su buen trabajo durante las vacaciones, ya que 
de manera voluntaria trabajó en los “platos” que durante el concurso 
no habían estado a la altura: «Los chefs han tenido en consideración el 
trabajo que he realizado durante la Navidad y la evolución que he tenido 
desde el primer día. Me he sentido orgulloso, realizado, feliz con lo que 
he conseguido cocinar de mi cosecha...» (testimonio 98).

En tercer lugar, cabe destacar la categoría “Cuidado de los detalles”, 
con 33 referencias. En las narraciones aquí ubicadas, los participantes 
ponen el foco en todo el trabajo que hay detrás de cada programa: uso 
del lenguaje y los objetos característicos, adaptación de los principales 
eventos del concurso, presentación de los ingredientes, etc. Estos detalles 
marcan la diferencia, pues como expresa Carme Ruscalleda «… nuestros 
chefs no dudaron en vestirse a juego con nuestra banda sonora, y es que 
como dijeron, cualquier excusa es buena para mostrar su implicación 
en esta experiencia, cada pequeño detalle cuenta y eso se transmite» 
(testimonio 6). En este sentido, cuando se realiza una propuesta inspirada 
en una referencia audiovisual, hacer el mayor número de paralelismos 
y guiños a la referencia original aumenta la inmersión y credibilidad 
(Navarro-Mateos y Pérez-López, 2022; Pérez-López y Navarro-Mateos, 
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2019), ya que participantes como José Andrés los valoran enormemente: 
«El chef presenta los platos, nos miramos David Muñoz y yo, y nos 
encanta, esto es Masterchef 100%, encima es el ganador de la prueba 
anterior quien reparte los platos, ¡esto es increíble!» (testimonio 35).

Asimismo, el alumnado valora el esfuerzo que requiere el planteamiento 
y ejecución de un proyecto así, queriendo corresponder. Esta preocupación 
está presente en muchas narraciones, destacando la de Vicky Sevilla: «No 
me gusta pensar que después de todo el esfuerzo, las ganas y el tiempo 
que nos dedican nuestros chefs, se sientan decepcionados con nosotros, 
desmotivados o tristes» (testimonio 196).

A continuación, se presenta la tabla I, en la que se pone el foco en 
el momento temporal (“entrante”, “plato principal” o “postre”) en el que 
se hacía mención a cada una de las subcategorías, para analizar así la 
evolución de las mismas a lo largo del proyecto de gamificación.

Se puede comprobar cómo en el “entrante” destaca notablemente el grado 
de exigencia, pues en esa primera semana se les hizo enorme hincapié en 
lo importante que sería aprovechar esta formación específica que precedía 
a su labor docente. De este modo, desde un comienzo tuvieron claro el 
enfoque de la propuesta, y el mejor modo de crecer a nivel formativo y 
personal, lo que los llevó a querer superarse en cada programa. Una síntesis 
de lo expuesto la encontramos en el testimonio de Dani García:

TABLA I. Resultados de la matriz de consulta en relación al momento temporal

Entrante Plato_principal Postre

Agradecimiento 2 19 10

Alumnado_protagonista 7 8 6

Charlas 2 8 1

Crear_conflicto 4 24 1

Cuidado_detalles 8 20 5

Exigencia 25 59 11

Feedback 8 58 8

General_reflexiones 2 11 19

Hab_comunicativas 0 10 1

Toquo_atención 10 19 1

Total 68 236 63

Fuente: elaboración propia.
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Desde el inicio pudimos observar el grado de exigencia, y más al ver 
que no pude entregar la primera tarea. Sin duda, esta primera clase me 
sirvió para asimilar lo que es un verdadero trabajo y lo que ello conlleva, 
implicación y esfuerzo, pero también sé que llegará la satisfacción de 
hacer las cosas bien hechas, y este día me quedé con esa espinita, la 
cual me incentiva a superarme cada día (testimonio 30).

Todo ello estaba conectado de manera coherente con el grado de 
exigencia que caracteriza al concurso Masterchef. Para recrear las 
sensaciones y emociones propias del programa, aspecto fundamental 
en gamificación (Pérez-López y Navarro-Mateos, 2019), se incluyeron 
elementos característicos como el reloj que marca el tiempo de cocinado 
que, como dice Ángel León, les hacía tener que gestionar múltiples 
emociones, una competencia fundamental como futuro docente: «De 
nuevo este día el grado de incertidumbre era similar al de exigencia. Mi 
sensación ante la tarea planteada fue inicialmente de bastante tensión y 
estrés, puesto que debíamos trabajar a contrarreloj» (testimonio 31).

Dentro del “entrante” también es necesario hacer mención a la 
subcategoría “Toque de atención”, pues en la primera semana el chEF 
dedicó especial atención a la toma de conciencia. Las diversas reflexiones 
se orientaron hacia las competencias necesarias como futuros docentes y 
a las carencias que cada estudiante detectaba en sí mismo con respecto a 
ellas, lo que les generó la necesidad de mejorar su formación. Además, la 
presentación de los primeros “ingredientes” (como los relacionados con 
los aspectos legislativos), que eran la base común de todos los “platos”, 
hicieron reflexionar a participantes como Pepe Rodríguez:

Me he dado cuenta de que no tengo ni idea de casi nada relacionado 
con legislación y es algo muy importante de cara a la labor docente, por 
lo que es un aspecto en el que tengo que profundizar mucho más y debo 
ponerme ya al día (testimonio 29).

Un aspecto reseñable es la capacidad del docente para llamarles 
la atención de tal forma que, en lugar de reducir su implicación, los 
motivara a la acción. De hecho, el alumnado es muy consciente de ello 
y, al vivirlo en primera persona, les ayuda a ser conscientes de su valor y 
a querer extrapolarlo a su futura labor, puesto que «… aunque nos eches 
la bronca nos motivas a hacer mejor las cosas y exigirnos el máximo. 
Es algo que me gustaría conseguir a mí, es decir echar la bronca a la 
vez que motivas. Aquí hay un objetivo» (Susi Díaz, testimonio 37). Algo 
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así sería complejo de lograr de no haberse construido previamente un 
buen clima de aula. Un ejemplo de ello es lo que comparte Jordi Roca: 
«Con esto se refleja lo importante que es el clima de un aula, favorecer 
un entorno afectivo, de confianza y comodidad, lo cual también fomenta 
la participación, y ha quedado demostrado claramente» (testimonio 2). 
No cabe duda de que si el docente está de mal humor, crea un ambiente 
de trabajo tenso, en el que los estudiantes tienen miedo de participar y 
si, por el contrario, el docente es cercano y les motiva a aprender con 
esfuerzo y dedicación, la predisposición que generará en el alumnado 
será completamente diferente (Peña y Wandosell, 2015).

Con respecto al “plato principal”, destaca de manera notable, 
nuevamente, la “Exigencia”, junto al “Feedback”. En esas semanas se 
abordaron contenidos y competencias relacionadas de manera directa 
con su labor profesional como, por ejemplo, la planificación en EF, las 
metodologías activas, las pautas de intervención docente a tener en 
cuenta en las sesiones prácticas o diferentes instrumentos de evaluación. 
En todo momento se trató de exprimir al máximo el potencial de los 
concursantes, siendo muy consciente de ello Andoni Luis Aduriz «… la 
cosa ha estado muy reñida y hoy he querido ver nuestra nominación 
como un favor para nosotros mismos. Quizá el chEF ha querido forzarnos 
a nuestro grupo para sacar algo distinto de nosotros. Honestamente, lo 
ha conseguido» (testimonio 102).

De hecho, en un gran número de las referencias relacionadas con 
la “Exigencia” y el “Feedback”, son los concursantes los que de manera 
directa asumen la responsabilidad y consecuencias de sus decisiones, 
denotando un gran nivel de madurez. Buena muestra de ello es la 
narración que comparte Karlos Arguiñano: «Llegué nervioso porque no 
pude entregar las cosas a tiempo, así que de nuevo te doy las gracias 
chEF, por hacer lo que creías más justo» (testimonio 119). De hecho, otro 
gesto que denota enorme madurez lo muestra Alberto Chicote, pues es 
capaz de entender que dar la mejor versión de uno mismo es un gesto 
de generosidad, ya que «que el nivel sea elevado nos hace mejorar más 
a todos, porque no nos podemos relajar, y tenemos que dar lo mejor de 
nosotros con más motivo» (testimonio 149).

Por último, en el “plato principal” se va a analizar la subcategoría 
“Crear conflicto”, entendida como esa flexibilidad cognitiva que se 
requiere para adaptarse a nuevas circunstancias (Diamond, 2013). Esta 
es una competencia básica para el profesorado en formación, pues el día 
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de mañana tendrán que ser capaces de adaptarse a los requerimientos 
de situaciones complejas y cambiantes (Mamani-Ruiz, 2017; Savchuk et 
al., 2020). Para ello se les ponía a prueba en los diferentes “cocinados”, 
rompiéndoles los esquemas para que entrenaran su resiliencia y fueran 
capaces de reaccionar ante situaciones inesperadas. Un ejemplo de prueba 
en el que se llevó a cabo lo narra Quique Dacosta: «Se nombraron cuatro 
capitanes (en los que yo era uno de ellos) para elaborar los platos del día 
siguiente, formando grupos en la que surgió una sorpresa, rotándonos 
de grupo» (testimonio 111). Fina Puigdevall profundiza en las emociones 
y sensaciones que este cambio de grupos generó en los capitanes:

Me encanta que pasen cosas inesperadas como esta, que nos obliguen 
a cambiar el chip de un momento a otro. Sobre todo, el lugar de los 
capitanes tuvo que ser aún más raro, puesto que estoy seguro de que 
estuvieron pensando a quién elegir y por qué, y de repente… se toparon 
con un equipo nuevo, compuesto por miembros a quien no habían 
elegido (testimonio 121).

Llegamos a la parte final: el “postre”. En él sigue estando presente la 
“Exigencia”, una constante a lo largo de toda la propuesta. La subcategoría 
con más referencias en este caso es la de “Reflexiones generales”. En 
ella los participantes hicieron balance de la experiencia, y compartieron 
aquellas sensaciones que resumían su percepción con respecto a ella y 
al docente. Hay quien destaca que fue una experiencia inolvidable, ya no 
solo por lo vivido, sino por la aplicabilidad de los recursos aprendidos, tal 
y como expresa Toño Pérez: «No es una asignatura cualquiera. Ha sido un 
proceso que nunca se olvidará y espero que en mis días como docente, 
si llego algún día, usaré todos los recursos aprendidos» (testimonio 253). 
Además, en esta última fase el agradecimiento al docente es constante, 
destacando en él las palabras que se aprecian en la figura V.

Para terminar y, con el objetivo de conectar con las ideas tratadas en 
la introducción, se comparte un fragmento en el que Ferran Adrià extrae 
el jugo de MasterchEF y la esencia del proceso de enseñanza-aprendizaje:

Me gustaría reseñar eso de lo que tanto se habla, la correspondencia, 
establecer una relación simbiótica en el proceso de enseñanza 
aprendizaje del alumnado, de modo que se formule una sinergia entre 
docente y educando. Esa enseñanza y por ende, el aprendizaje han de 
ser recíprocos y bidireccionales (testimonio 115).
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Conclusiones

En este artículo se han descrito los principales aspectos a tener en cuenta 
en la adaptación de un talent show, en concreto, del programa Masterchef, 
a la formación de futuros docentes en el máster de profesorado. Para 
recrear la esencia del concurso y, por tanto, generar sensaciones y 
emociones similares a las que viven los participantes del programa 
original, será fundamental incluir la estructura, lenguaje y objetos 
característicos. Al mismo tiempo, se han mostrado las percepciones y 
valoraciones del alumnado participante sobre el rol del docente en la 
propuesta. Los tres aspectos fundamentales que destacaron de él fueron: 
la exigencia, el feedback y el cuidado de los detalles. Estos “ingredientes”, 
junto a otros como, por ejemplo, la transferencia de los aprendizajes a su 
futura labor docente o el rol protagonista del alumnado, característico de 
las metodologías activas, incidieron en el desarrollo de sus competencias 
y en el grado de adquisición de los contenidos de la asignatura. Por 
tanto, el rol del docente es un elemento diferenciador en este tipo 
de planteamientos, propiciando un mayor grado de implicación del 
alumnado y de satisfacción con la propuesta.

Con respecto a futuras líneas de investigación, sería interesante 
analizar el impacto del docente en una propuesta construida en base a un 

FIGURA V. Nube de palabras que conforman el postre de la categoría “Rol docente”

Fuente: elaboración propia.
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sistema PBL, para comprobar si su incidencia sería mayor, o no, que en 
un planteamiento como el que aquí se ha descrito. Otra posibilidad sería 
hacer la comparativa utilizando, en lugar de un programa de televisión, 
una referencia fílmica (series de televisión o películas), dada la gran 
significatividad que también tienen para los jóvenes actuales.
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