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RESUMEN

Este trabajo presenta el desarrollo de la expe-
riencia de aprendizaje El secreto de la pocion
magica, llevada a cabo con estudiantes de pri-
mer semestre del programa de Administracion
en Salud de la Institucion Universitaria Antonio
José Camacho de la ciudad de Cali, Colombia.
Dicha experiencia se gamificd bajo un paisaje
de aprendizaje basado en la pelicula “Astérix, el
secreto de la pocion mégica” a través de la he-
rramienta digital Genially. Se describen los ha-
llazgos encontrados durante la experiencia don-
de se concluye la necesidad de continuar con el
fortalecimiento del uso de las TIC, TACy TEP
en los procesos de ensefianza y aprendizaje en
la educacion superior.
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ABSTRACT

This paper presents the development of the
learning experience “The Secret of the Magic
Potion,” carried out with first-semester stu-
dents of the Health Administration program at
the Antonio José Camacho University Institu-
tion in the city of Cali, Colombia. This experi-
ence was gamified using a learning landscape
based on the movie “Asterix: The Secret of the
Magic Potion” through the digital tool Genially.
The findings of the experience are described,
concluding the need to continue strengthening
the use of TIC, TAC, and TEP in teaching and
learning processes in higher education.
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«Necesitamos la tecnologia en cada aula 'y en
las manos de cada estudiante y de cada profe-
sor, porque es el boligrafo y el papel de nuestro

tiempo y es el lente a través del cual experi-
mentamos gran parte de nuestro mundo»

David Warlic
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a experiencia de aprendizaje El secreto de

la pocion mégica nace a partir de la carac-

terizacion realizada a los vy las estudiantes
de primer semestre del programa de Adminis-
tracién en Salud de la Facultad de Educacion a
Distanciay Virtual durante el periodo académi-
c0 2022-1y en la cual se descubrié que el 70%
de los vy las estudiantes trabajabany estudiaban
y que el 55% desarrollaban sus actividades aca-
démicas a través del teléfono movil, hecho que
incidio replantear el desarrollo de los conteni-
dos de las unidades de manera diversificada.

Una vez analizada la informacién, se inicio la
creacién del recurso educativo digital de la ex-
periencia y se aplico en el periodo académico
2022-2. La experiencia se desarrolld a partir
de la integracion de la Tecnologias de la Infor-
maciéon y Comunicacién (TIC), las Tecnologias
del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y las
Tecnologias del empoderamiento y participa-
cién (TEP) bajo el concepto de la Gamificacion
como estrategia metodoldgica que facilitara a
los vy las estudiantes la exploracion del material
de lectura y el desarrollo de las actividades de
manera dindmica involucrando los elementos
propios del juego: las dindmicas, las mecénicas
y los componentes.
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Figura 1. Presentacion. Fuente: Elaboracion propia con la he-
rramienta Genially e iméagenes de Google.



EL SECRETO DE LA POCION MAGICA

Gamificando con Genially

Es necesario determinar que la Gamificacién es
la estrategia metodoldgica mediante la cual se
trasladan aspectos del juego alos entornos edu-
cativos, profesionales y corporativos con el fin
de propiciar nuevos mecanismos de ensefanza
y aprendizaje.

Enese sentido, El secreto de la pocién magica se
desarrolld en un paisaje de aprendizaje de cinco
desafios:

Figura 2. Paisaje de aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia
con la herramienta Genially e imagenes de Google.

1. Clasificaciones de la ciencia: tenia como
objetivo que los vy las estudiantes identifi-
caran la diferencia entre ciencias formales
y ciencias facticas.

2. Pasos del método cientifico: comprender el
conceptoy los pasos del método cientifico.

3. Cienciay tecnologia en el contexto social:
determinar los principales impactos que la
ciencia y la tecnologia han tenido en el de-
sarrollo del mundoy de los seres humanos.

4. Revolucién industrial: identificar elemen-
tos propios de la revolucion industrial.

5. Nuevas tecnologias: definir las nuevas tec-
nologias a partir de la definicion-concepto.

El paisaje de aprendizaje estuvo acompanado
por una narrativa basada en la pelicula “Astérix,
el secreto de la pocién magica”, ya que, se apro-
vecho que los temas de |a historia tenfan rela-
cion con los temas de la asignatura. Se mantuvo
la idea principal de la pelicula y se realizaron
variaciones de identificacion de algunos de los

personajes.

La pelicula cuenta la historia de un viejo y sabio
Druida lider de la aldea Galia, Ilamado Panora-
mix, Unico poseedor del secreto de la pocion
magica. Tiene tres intrépidos y fieles servidores
quienes seran los que acompanaran a los y las
estudiantes por esta inolvidable aventura. Su
formula secreta es pretendida por el empera-
dor Romano Julio César quien manda a su se-
cuaz servidor Malefix a que consiga esa formula
acomo dé lugar.

Los vy las estudiantes debian pasar por intere-
santes desafios en compania de Astérix, Obé-
lix o Pectina, quienes serian los encargados de
guiarlos en cada uno de ellos. Al final, y una vez
encontrados todos los cédigos, debian descifrar
una contrasefa que los llevaria a descubrir el
nombre del ingrediente secretoy asi evitar que
Malefix consiguiera apoderarse de la férmula
secreta de la pocion magica.
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Figura 2. Paisaje de aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia
con la herramienta Genially e imagenes de Google.



Los vy las estudiantes debian pasar por intere-
santes desafios en compania de Astérix, Obé-
lix o Pectina, quienes serian los encargados de
guiarlos en cada uno de ellos. Al final, y una vez
encontrados todos los codigos, debian descifrar
una contrasefa que los llevaria a descubrir el
nombre del ingrediente secreto y asi evitar que
Malefix consiguiera apoderarse de la férmula
secreta de la pocion magica.

1.

Figura 4. Diploma. Fuente: Elaboracion propia con la herra-

Valoracion: la obtencion de un diploma al
finalizar la experiencia de aprendizaje y no
una calificacién de caracter cuantitativo,
permitio la reflexion-accién en la medida
en que desarrollaban las competencias
propias de la asignatura a partir de la apre-
ciacién, los avances vy retrocesos, ya que
los y las estudiantes tenian la posibilidad
deregresaralosretos las veces que lo con-
sideraban necesario. Eneste aspecto, losy
las estudiantes realizaban los retos con el
fin Ultimo de aprehender y no de aprobar.
Rol del profesor: dentro de la experiencia
de aprendizaje el rol del profesor se vio re-
flejado en el avatar que daba las consignas
para el avance de cada reto, lo que indica
que dentro de las posibilidades que ofrece
la innovacion educativa, el profesor sigue
siendo un actor activo que traslada su pre-
sencia a la de un personaje que también
guia y es capaz de emitir consignas que
orienten alosy las estudiantes.
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mienta Genially e imégenes de Google.

Promocién de la lectura y escritura: para
resolver los retos, los y las estudiantes de-
bian leer de manera previa el material de
estudio que se encontraba en el entorno
de aprendizaje Moodle y tomar los apun-
tes que consideraran necesarios, partien-
do de la incertidumbre de no saber la te-
matica especifica que se abordaria en cada
reto. Este hecho posibilitd la motivacion
y deseo en los vy las estudiantes para que
leyeran y escribieran, dejando de lado los
preconceptos sobre que leer y escribir en
la universidad son actividades aburridas y
obligatorias.

Autogestion y flexibilidad cognitiva: los
y las estudiantes debia hacer uso de los
textos abordados en la asignaturay gestio-
nar lo aprendido con ellos para responder
a retos que tenian diferentes dindmicas, lo
que les hacia despertar en ellos la flexibili-
dad entanto que no sabia cémo iba a hacer
uso del material de estudio, ni como serfan
los retos de la experiencia de aprendizaje
planteada a los que debian responder.

Educar paralaincertidumbre: consisteen
educar a los y las estudiantes para que de-
sarrollen sus saberes vy el reconocimiento
del otro-lo otroy -si mismos- en respuesta
a los cambios de las sociedades actuales y
a la accion que estos llaman. Este término
dota de sentido la experiencia de aprendi-

“AHORCADO “

Figura 5. Retos. Fuente: Elaboracion propia con la herramien-
ta Genially e imagenes de Google.



GICA

EL SECRETODE LAPC

zaje porque los y las estudiantes debian
hacer uso de sus saberes para asumir cada
reto mediado por las TIC, TAC, TEP, re-
planteando y asumiendo lo aprendido para
dar respuesta a lo inmediato y desconoci-
do. Los vy las estudiantes debian organizar
sus saberes y responder a los retos con la
celeridad y autocritica pertinente para au-
toevaluarse y llevar a cabo la reflexiéon-ac-
cién sobre lo aprendido o no.

Conclusiones

La experiencia de aprendizaje El secreto de la
pocion magica permitid un acercamiento hacia
la innovacion educativa la cual debe ser com-
prendida como medio y no como fin ultimo del
mejoramiento de la ensefanzay el aprendizaje,
que al tener una mirada integral de los proce-
sos de formacion de los vy las estudiantes del
programa de Administracion en Salud facilitd
identificar que:

1.

Es indispensable seguir promoviendo el
uso de estrategias pedagogicas que posi-
biliten el fortalecimiento de la ensefanza
y aprendizaje en la educacion superior. Asi
mismo, se establece como reto la promo-
cionyusodelatriada TIC, TACy TEP.

La gamificacion como estrategia metodo-
l6gica apertura las posibilidades para di-
versificar la manera en como se imparten
los saberes en los programas de educacion
superior e incide de manera directa en la
motivacién, comprension entre teoria, la
practica y procesos de lectura y escritura
delosylas estudiantes.

Los paisajes de aprendizaje permiten per-
sonalizar las actividades bajo un compo-
nente diferencial, que logra atender a unas
necesidades propias y permite atender a
la diversidad y respetar las formas en que
también aprende el individuo, por lo cual es
importante que los profesores compren-
dan la importancia de generar estrategias

que movilicen desde la experiencia un
aprendizaje significativo, motivador y reta-
dor paralosy las estudiantes en formacion.
Frente a la ejecuciéon de la propuesta se
retoman algunas voces frente a la estra-
tegia presentada, incidiendo sobre la gran
apertura que tiene el juego para promover
el aprendizaje, puesto que en sus meca-
nicas y estrategias presentadas los y las
estudiantes se mostraron con mas interés
en participar en la consulta del material de
estudioy en la realizacién de los retos, que
son las actividades de aprendizaje que son
el punto de partida para la apropiacion de
saberes.

La incorporaciéon de las TIC, TACy TEP, en
el ambito educativo posibilita minimizar las
barreras de espacio y tiempo, lo cual hace
posible el intercambio de saberes y la mo-
vilizacion de nuevos conocimientos, donde
también es importante seguir ofreciendo
instrumentos y estrategias encaminadas a
buscar una mejor experiencia de aprendi-
zaje, y le permita a los profesores aflanzar
su quehacer pedagdégico y comprender
que la era digital requiere de profesiona-
les con capacidades propias para crear,
innovar y establecer rutas que permitan
la consolidacion de la ensefianza desde las
caracteristicas e individualidades de los
estudiantes, sus singularidades y particu-
laridades como ejercicio de sus libertades
frente al acceso a la educacion.

2. Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) y Tecnologias del Em-
poderamientoy la Participacién (TEP).



Codigo QR - Pocion mégica e imagenes de Google.
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