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Resumen

El propdsito de este trabajo corresponde al disefio de un sistema gamificado soportado en
la plataforma MOODLE para la simulacion de pruebas de evaluacion SABER PRO en la
Universidad de la Guajira como respuesta innovadora para superar las dificultades encontradas.
En este sentido, se plante6 como objetivo disefiar un sistema gamificado respaldado en la
plataforma MOODLE para simular las pruebas de evaluaciéon SABER PRO en esta institucion de
educacion superior. Para lograr su alcance, se optd por un enfoque metodoldgico cuantitativo con
un disefio de investigacion no experimental. Este permitié explorar en detalle las caracteristicas y
requerimientos del sistema, lo que condujo a la definicién de una arquitectura para el sistema
gamificado propuesto. En sintesis, el sistema no solo busca simular las pruebas SABER PRO, sino
que también se concibe como una herramienta de entrenamiento que permite enfrentar las
evaluaciones con mayor confianza y competencia. La arquitectura desarrollada proporciona una
estructura sélida y adaptable que puede integrarse eficientemente con la plataforma MOODLE,

asegurando asi su viabilidad y utilidad en el contexto universitario.

Palabras Clave: Gamificacion educativa, Evaluacion por competencias, Plataforma
MOODLE, Simulacion de pruebas, SABER PRO, Aprendizaje activo, Disefio instruccional,

Gestion de proyectos educativos, Tecnologias para la educacién superior, Motivacion estudiantil
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Abstract

The purpose of this work was to address the challenge identified at the University of La
Guajira Maicao headquarters, related to the results of the SABER PRO tests in various academic
programs. The need to implement an innovative solution to overcome the difficulties encountered
is recognized. Therefore, the general objective of the design of a gamified system supported by the
MOODLE platform was developed to simulate the SABER PRO evaluation tests in this
educational institution. To achieve this objective, a quantitative methodological approach with a
non-experimental research design was chosen. This approach allowed the characteristics and
requirements of the system to be explored in detail, which led to the definition of a specific
architecture for the proposed gamified system. This system not only seeks to simulate SABER
PRO tests, but is also conceived as a training tool that prepares students to face these types of
evaluations with greater confidence and competence. The developed architecture provides a solid
and adaptable structure that can be efficiently integrated with the MOODLE platform, thus
ensuring its viability and usefulness in the university context.

Keywords: gamification, Moodle, saber pro, quizzes
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Glosario

Adaptabilidad: capacidad de un sistema para ajustarse y responder eficazmente a los
cambios en el entorno o las condiciones operativas. (Hollenbeck, Ellis, Humphrey, Garza, & llgen,
2011, P4g, 64-74). En este proyecto, la adaptabilidad se manifiesta en la capacidad del sistema
gamificado para ajustar la dificultad de las preguntas segun el desempefio del estudiante,
ofreciendo retroalimentacion personalizada en tiempo real.

Competencias Genéricas: habilidades, conocimientos y actitudes transversales que los
estudiantes deben poseer para tener éxito en la vida personal y profesional. (Perrenoud, p, 1999).

En el contexto de las pruebas Saber Pro, las competencias genéricas incluyen el
razonamiento cuantitativo, la lectura critica y la comunicacién escrita. El sistema gamificado busca
fortalecer estas competencias mediante la simulacion de escenarios de evaluacion realistas y la
provision de retroalimentacion especifica sobre el desempefio en cada area (ver Tabla 9).

Disefio de Sistema: El disefio del sistema gamificado se basa en una arquitectura modular
que permite la integracion de diferentes componentes, como el banco de preguntas, el sistema de
recompensas y la interfaz de usuario. Se utilizaron metodologias agiles de desarrollo para
garantizar la flexibilidad y la adaptabilidad del sistema a las necesidades de los usuarios (ver
Seccién 3.1).

El disefio instruccional del sistema se fundamenta en teorias contemporaneas que priorizan
la adaptacion a las necesidades del estudiante y la integracion de recursos digitales (Reigeluth &
Carr-Chellman, 2009).

Gamificacion: la aplicacion de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no
ludicos para mejorar la participacion y el compromiso del usuario. (Deterding, Dixon, Khaled, &

Nacke, 201, Pag. 9-15). En este proyecto, la gamificacion se implementa mediante el uso de
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insignias, tablas de clasificacion, retos y recompensas virtuales. Estos elementos buscan aumentar
la motivacién intrinseca y extrinseca de los estudiantes, fomentando un aprendizaje mas activo y
significativo.

Experiencias desarrolladas en universidades latinoamericanas demuestran que la
gamificacion, cuando se adapta a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, puede tener
un impacto muy positivo en su motivacion y en su rendimiento académico (Alarcén-Diaz et al.,
2020). Asimismo, estudios internacionales han evidenciado que la gamificacion educativa es una
estrategia efectiva para fortalecer el compromiso y facilitar el aprendizaje activo, lo que respalda
su integracion en propuestas innovadoras como la aqui presentada (Dominguez et al., 2013).

Evaluacién: El sistema gamificado incorpora mecanismos de evaluacion formativa y
sumativa. La evaluacion formativa se realiza a través de la retroalimentacién inmediata y
personalizada que se proporciona a los estudiantes durante la simulacién. La evaluacion sumativa
se lleva a cabo mediante la asignacion de puntajes y la generacion de informes de rendimiento.

La evaluacion por competencias permite valorar no solo los conocimientos, sino también
las habilidades y actitudes de los estudiantes, alineando los procesos formativos con las demandas
del entorno profesional (Tobdn, 2006).

Entrenamiento: proceso de ensefianza y practica para desarrollar habilidades especificas o
mejorar el rendimiento en una tarea determinada. (Salas, Cannon-Bowers, & Johnston, 2011, Pag.
203-219).

Plataforma MOODLE: un sistema de gestion de aprendizaje de cddigo abierto utilizado

para la creacion de cursos en linea y la administracion de contenido educativo. (MOODLE, 2021).
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Moodle es una de las plataformas de gestién de aprendizaje mas utilizadas a nivel mundial,
destacandose por su flexibilidad, escalabilidad y capacidad de integracion de recursos interactivos
(Dougiamas & Taylor, 2003).

SABER PRO: sistema de Evaluacion de la Educacion Superior en Colombia, que evalla
las competencias genéricas y especificas de los estudiantes de educacién superior. (ICFES,
lineamientos vigentes (2023-2025).

Simulacidn: proceso de imitar el comportamiento de un sistema o proceso del mundo real
a traves de modelos o representaciones computacionales. (Fishwick, 1995).

Universidad de la Guajira: Institucion de educaciéon superior ubicada en Maicao,
Colombia, que ofrece una variedad de programas académicos en diferentes areas de estudio.

(Universidad de la Guajira, 2021).
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Introduccion

El presente trabajo plantea el disefio de un sistema gamificado respaldado por la plataforma
MOODLE, con el objetivo de simular las pruebas SABER PRO en la Universidad de La Guajira.
Esta propuesta surge ante la necesidad de fortalecer las competencias evaluadas en dichas pruebas
y mejorar los indicadores de calidad institucional asociados al desempefio estudiantil. El proyecto
se enmarca en un contexto donde los estudiantes enfrentan desafios en su preparacion académica,
y donde las herramientas tecnoldgicas disponibles ain no han sido plenamente aprovechadas con
fines pedagdgicos interactivos. La investigacion se desarrolla siguiendo los lineamientos
metodoldgicos de la Guia del PMBOK v6, lo que permite estructurar el trabajo en fases,
entregables y procesos definidos. El sistema propuesto integra elementos de gamificacion
orientados a fomentar la motivacion, el aprendizaje autbnomo y el entrenamiento sistemético en
competencias clave como lectura critica, razonamiento cuantitativo, comunicacion escrita,
competencias ciudadanas e inglés. La aplicacion de una arquitectura técnica funcional sobre
MOODLE busca garantizar su viabilidad y escalabilidad dentro del entorno educativo
universitario. Este disefio representa una alternativa metodolégica innovadora para preparar a los
estudiantes en entornos virtuales, alineados con los estdndares nacionales de evaluacion.

La simulacion de pruebas estandarizadas en entornos virtuales contribuye a reducir la
ansiedad de los estudiantes y a mejorar su desempefio al familiarizarlos con el formato y las

exigencias de la evaluacion real (Pardo & Cobo, 2020)
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1. Aspectos contextuales
En el disefio de un sistema gamificado respaldado por la plataforma MOODLE para la
simulacion de pruebas de evaluacion SABER PRO en la Universidad de la Guajira, es esencial
considerar una serie de aspectos contextuales que influyen en su desarrollo, implementacion y
utilidad dentro del entorno educativo. Estos aspectos abarcan desde la naturaleza misma de las
pruebas SABER PRO y su relevancia en la evaluacion de competencias estudiantiles, hasta las

caracteristicas especificas de la Universidad de la Guajira como institucién académica.

1.1. Planteamiento del problema

En el contexto de la Universidad de La Guajira, se ha identificado una baja preparacion
sistematica de los estudiantes frente a las pruebas SABER PRO, lo cual impacta negativamente en
los indicadores de calidad institucional y en la medicién de competencias genéricas y especificas
exigidas por el Ministerio de Educacion Nacional. Actualmente, los programas académicos no
cuentan con una herramienta interactiva ni metodoldgicamente estructurada que simule este tipo
de evaluacion de manera ludica y funcional, lo que genera una brecha entre la ensefianza
convencional y los procesos actuales de evaluacion estandarizada.

Aunque existen esfuerzos por integrar plataformas virtuales como Moodle en los procesos
educativos, estas aun no han sido aprovechadas plenamente como entornos gamificados para el
entrenamiento en competencias evaluadas por SABER PRO. Adicionalmente, no se ha
documentado un disefio metodolégico que articule los principios de la gamificacion, las
capacidades de Moodle y las buenas practicas de gestion de proyectos contenidas en la Guia del

PMBOK v6. Esta carencia limita tanto la innovacion pedagogica como la posibilidad de contar
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con una solucion implementable que sea técnicamente viable, medible y reproducible dentro de un
marco de calidad y gobernanza de proyectos educativos.

En este escenario, surge la necesidad de investigar como un sistema gamificado soportado
en Moodle puede contribuir a mejorar el rendimiento y la preparacion de los estudiantes en pruebas
SABER PRO, mediante un disefio de proyecto estructurado bajo los lineamientos del PMBOK v6.
Este proyecto se orienta a disefiar una nueva aplicacion (la gamificacion educativa para simulacion
de pruebas) en un contexto particular no abordado anteriormente (la Universidad de La Guajira),
mediante un enfoque técnico y de gestion integral que permita su implementacion, validacion y
escalabilidad.

e Pregunta de investigacion propuesta. ¢ Como puede un sistema gamificado, soportado en
la plataforma Moodle, mejorar la preparacion de los estudiantes de la Universidad de La

Guajira en la simulacion de pruebas de evaluacion SABER PRO?

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo general
Disefar un sistema gamificado soportado en la plataforma Moodle para la simulacion de
pruebas SABER PRO en la Universidad de La Guajira, estructurado segun la guia de gestién de
proyectos PMBOK v6, como una solucién innovadora, funcional y evaluable que contribuya al

fortalecimiento de la preparacion estudiantil y la mejora de la calidad en los procesos formativos.

1.2.2. Objetivos especificos
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Realizar el levantamiento de requerimientos del alcance del proyecto mediante la
identificacién y analisis de las competencias del plan curricular de los programas académicos,
como insumo para el disefio de evaluaciones tipo SABER PRO.

Establecer el marco de gobernanza del proyecto definiendo roles, responsabilidades,
estructura organizacional, y mecanismos de control y seguimiento, en correspondencia con las
buenas practicas de direccion de proyectos segun PMBOK.

Definir la arquitectura funcional y técnica del sistema gamificado soportado en Moodle,
alineado a los entregables del proyecto y considerando los procesos de gestion de la calidad, los
riesgos y los recursos.

Proponer el disefio del sistema gamificado como parte del plan de gestion del alcance,
especificando cronograma, costos, criterios de aceptacion y mecanismos de validacion para la

simulacion de pruebas SABER PRO, en concordancia con el enfoque iterativo del PMBOK.

1.3. Descripcion institucional

1.3.1. Historia

Segun informacidén proporcionada por la Universidad de La Guajira (2024) (en adelante
UG), en su portal institucional, la institucion fue establecida como una entidad del orden
departamental a través de las Ordenanzas 011 y 012 de 1976 emitidas por la Asamblea
Departamental, y fue regulada por el Decreto Gubernamental 523 de diciembre de 1976. La
universidad cuenta con patrimonio propio, personeria juridica y autonomia administrativa. Su
actividad académica comenzo el 17 de febrero de 1977 bajo el nombre de "Universidad
Experimental de La Guajira”, ofreciendo inicialmente el ciclo basico de Ingenieria Industrial y

estableciendo asi la Facultad de Ingenieria y Administracion de Empresas. Posteriormente, el
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Programa de Ingenieria Industrial recibi6 la licencia de inicio de actividades por parte del Instituto
Colombiano para el Fomento de la Educacién Superior (ICFES).

Bajo la Ley 30 de 1992, la UG comenzd a operar como Institucion Universitaria. Sin
embargo, fue hasta el 24 de mayo de 1995, que el Consejo Nacional de Educacion Superior
(CESU), reconocido por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), le otorgé el estatus de
Universidad. Este reconocimiento fue concedido después de que la universidad cumpliera con los
requisitos establecidos para obtener dicho estatus. Como parte de este proceso, la Universidad de
La Guajira presento el plan de desarrollo "Un compromiso hacia el siglo XXI" a finales de 1994,
el cual sirvi6 como marco de referencia para mejorar la gestién académica y administrativa,
fortaleciendo los recursos humanos y técnicos necesarios para la clasificacion de la institucion. En
este contexto, la historia de la Facultad de Ingenieria esta estrechamente relacionada con los inicios

de la UGy, segun los estatutos, opera como una dependencia de la Vicerrectoria Académica.

1.3.2. Mision de la empresa

Formar profesionales integros que perciban, aprehendan, generen, apliquen y transformen
saberes, conocimientos en un marco de diversidad cultural a traves de las actividades que le son
propias (docencia, investigacion, proyeccion social y extension) para satisfacer las necesidades de
desarrollo sostenible y sustentable de la sociedad guajira y de su entorno, con especial énfasis en
el autorreconocimiento de las condiciones de multiculturalidad con miras al desarrollo de la
personalidad integral de todos sus actores institucionales y de la comunidad en general para
alcanzar condiciones de interculturalidad (Universidad de La Guajira, Portal Institucional, 2024,

parr.1).
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1.3.3. Vision de la empresa

Al 2030, la Universidad de La Guajira serd el centro de la cultura regional, con
reconocimiento local, nacional e internacional por el logro de la acreditacion de calidad de sus
programas académicos e institucional; formadora de personas integras, dedicadas con vocacion y
compromiso, al servicio social a través de la docencia y la investigacion, comprometidas con la
generacion y aplicacion ética de la ciencia a la solucién de los problemas del entorno con el fin de
contribuir a mejorar la calidad de vida de los ciudadanos, de acuerdo con las demandas de su
vecindad con las fronteras para lo cual hara convenios e intercambios interinstitucionales,
fronterizos cercanos, internacionales frente a las exigencias de la globalizacion (Universidad de

La Guajira, Portal Institucional, 2024, pérr.1).

1.3.4. Objetivos de la empresa

La UG adopta los siguientes fines y objetivos en su proyecto académico e institucional,
segun lo establecido en la (Ley 30, 1992):

Educar individuos con valores humanisticos, promoviendo la paz y contribuyendo al
servicio social, comprometidos con los principios democréaticos, los derechos civiles y los derechos
humanos.

Establecer y consolidar comunidades académicas que se relacionen con otras instituciones
a nivel nacional e internacional.

Impulsar actividades de investigacion, ensefianza y extension para conservar y utilizar de
manera sostenible el medio ambiente, fomentando una conciencia ecoldgica adecuada.

Disefar programas y proyectos que fomenten el emprendimiento con una clara conciencia

de responsabilidad social, tanto en el &mbito publico como en el privado.
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Evaluar de forma continua los diferentes aspectos de la vida académica y administrativa,
considerando el interés social, los objetivos de planificacion a nivel regional y nacional, asi como
la relevancia cientifica y pedagogica de los programas.

Fortalecer y mantener actualizada la gestion institucional para garantizar su eficacia y

pertinencia en el contexto cambiante.

1.3.5. Portafolio de servicios y/o productos

La Universidad de La Guajira es una institucion estatal autonoma, dedicada al servicio
publico cultural, que se distingue por su carécter abierto, participativo, pluralista y humanista. Su
fundacion ocurrié el 12 de noviembre de 1976, por medio del Decreto 523 del Despacho del
Gobernador, en cumplimiento de las Ordenanzas 011 de 1975. Oficialmente, obtuvo el
reconocimiento como universidad por parte del Ministerio de Educacion Nacional (Universidad
de La Guajira, Portal Institucional, s.f.). La UG tiene su sede principal en el distrito de Riohacha,
en el Departamento de La Guajira, Colombia, aunque su alcance puede ampliarse a nivel nacional
mediante la creacién de extensiones, seccionales y centros de proyeccion social. Goza de
autonomia en los ambitos académico, administrativo, financiero y presupuestal, y tiene la
capacidad de expandirse internacionalmente con los programas académicos que lidera. Como
resultado, la oferta educativa de la UG incluye programas de pregrado, postgrado, diplomados y
tecnologias, centro de lenguas y educacion continuada (Universidad de La Guajira, Portal

Institucional, 2024).
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1.3.6. Estructura organizacional de la empresa
Figura 1.

Organigrama general UG

Nota: tomado de la Universidad de La Guajira — portal web (2024).

1.3.7. Politica integral

La Universidad de La Guajira tiene como principal compromiso la formacion integral de
profesionales a través de la proyeccion social, la ensefianza y la investigacion. Para cumplir con
este compromiso, promueve una cultura arraigada en la calidad educativa, la sostenibilidad y la
innovacion. Para respaldar sus actividades académicas, la institucion cuenta con procesos
administrativos y financieros eficientes, asi como con una infraestructura adecuada y sistemas de
informacion y comunicacion apropiados. Ademads, se asegura de contar con un personal
competente y capacitado. La Universidad de La Guajira cumple con todas las exigencias legales y

se esfuerza por mejorar de manera continua, con el objetivo de generar bienestar social y satisfacer
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las necesidades de sus usuarios y partes interesadas. (Universidad de La Guajira, Portal

Institucional, 2024).

1.3.8. Valores institucionales

Segun (Universidad de La Guajira, Portal Institucional, 2024). los valores son:

Compromiso: Nos comprometemos a actuar de manera responsable y diligente en todas
nuestras acciones y decisiones.

Confidencialidad: Nos comprometemos a garantizar la privacidad y confidencialidad de la
informacion que nos es confiada.

Transparencia: Nuestra gestion se caracteriza por ser objetiva, clara y verificable,
asegurando la transparencia en todas nuestras actividades.

Integridad: Promovemos la confianza, seguridad, respaldo y respeto mutuo en todas
nuestras relaciones y operaciones.

Equidad: Nuestras acciones se fundamentan en la justicia, igualdad e imparcialidad,
asegurando un trato equitativo para todos.

Calidad: Nos comprometemos a brindar un servicio de excelencia y atenciéon oportuna,

manteniendo altos estandares de calidad en todas nuestras actividades y servicios.
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1.3.9. Mapa de procesos

Figura 2.

Mapa de Procesos Universidad de La Guajira
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Fuente: tomado de la Universidad de La Guajira — portal web (2024).

2. Marco referencial
El marco de referencia adquiere una importancia significativa al destacar la investigacion
en conjunto con la clarificacion y establecimiento de los objetivos. Por consiguiente, resulta

fundamental y valioso abordar la identificacion y fundamentacion del marco de referencia de la

investigacion, como sefiala Bonilla (2011).

25
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2.1. Marco conceptual

Este proyecto articula la gamificacion (Deterding et al., 2011, Pag. 9-15) como estrategia
para potenciar la motivacién intrinseca (Ryan & Deci, 2000) de los estudiantes de la Universidad
de La Guajira, impactando positivamente su desemperio en las pruebas Saber Pro

Segun Bonilla (2011), los fundamentos conceptuales exploran el origen y evolucién del
tema en cuestion, abordando tanto las conexiones como las disparidades presentes en él. El
contexto de estos fundamentos se vincula con la formulacion y estructuracion del problema, asi
como con los objetivos generales y especificos del estudio.

Proyecto: segun el Project Management Institute (PMI, 2017), un proyecto se define como
un esfuerzo temporal destinado a crear un producto, servicio o resultado Unico para abordar una
idea, problema u oportunidad especifica. Esto implica que el proyecto tiene una duracion definida
y se dirige hacia un objetivo concreto, generando un Gnico resultado.

Gestion de proyectos: se lleva a cabo mediante la integracion de procesos que incluyen la
fase de inicio, planificacion, ejecucion, seguimiento, control y finalizacion. Un adecuado
alineamiento de los proyectos dentro de la organizacion resulta fundamental, ya que puede
aumentar las probabilidades de éxito en su ejecucion, permitir abordar los riesgos de manera
oportuna y optimizar los recursos disponibles (PMI, 2017).

Estandar: se define como un documento aprobado por consenso internacional que contiene
normas, directrices o caracteristicas comunes. Este documento sirve como referencia para
establecer un marco de trabajo comun y proporciona pautas para la ejecucion de proyectos de
manera eficiente y efectiva (PMI, 2017).

Metodologia: se describe como un conjunto ordenado de métodos o técnicas relacionadas

utilizadas para alcanzar un objetivo especifico. Esta metodologia proporciona una base teodrica y
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practica para seleccionar y aplicar técnicas de manera organizada, sistematica y disciplinada en la
gestién de proyectos (PMI, 2017).

Gamificacion: La gamificacion, definida como la aplicacién de elementos y técnicas de
disefio de juegos en contextos no ludicos para mejorar la participacion y el compromiso del usuario
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011, Pag. 9-15), ha demostrado ser una estrategia
pedagdgica efectiva en diversos estudios. Por ejemplo, un estudio de Johnson (2015) encontr6 que
el uso de insignias y tablas de clasificacion en un curso en linea aumento la tasa de participacion
de los estudiantes en un 30%. Asimismo, Smith (2018) observd que la gamificacion mejoro la
motivacion intrinseca de los estudiantes y su rendimiento académico en un 20%. Estos datos
sugieren que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para abordar el problema del bajo
rendimiento en las pruebas Saber Pro en la Universidad de La Guajira

Plataforma Moodle: Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment)
es una plataforma de gestion del aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) de codigo abierto,
ampliamente utilizada a nivel mundial para el desarrollo de entornos virtuales de ensefianza-
aprendizaje. Su estructura modular permite la integracion de herramientas de gamificacion,
evaluaciones automatizadas, seguimiento del progreso y retroalimentacién inmediata. En el
contexto del proyecto, Moodle se configura como el soporte técnico y pedagogico ideal para la
implementacion del sistema gamificado, garantizando accesibilidad, flexibilidad y escalabilidad
Moodle. (2024). Moodle es la plataforma de aprendizaje mas utilizada en la Universidad de La
Guajira, con una tasa de adopcion del 80% entre los docentes (segun datos de la Oficina de
Planeacion, 2024). Su flexibilidad y adaptabilidad la convierten en una opcion ideal para

implementar sistemas gamificados como el que se propone en este proyecto.
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Pruebas SABER PRO: las pruebas SABER PRO son evaluaciones estandarizadas de
caracter nacional aplicadas por el ICFES en Colombia, dirigidas a estudiantes de educacion
superior en etapa de finalizacion de programas académicos. Las pruebas Saber Pro evallan
competencias genéricas como el razonamiento cuantitativo, la lectura critica y la comunicacion
escrita. Los resultados de las pruebas Saber Pro 2023 revelaron que los estudiantes de la
Universidad de La Guajira obtuvieron un puntaje promedio de 130 en razonamiento cuantitativo,
por debajo del promedio nacional de 150 (segun datos del ICFES, 2023). Este dato subraya la
necesidad de fortalecer estas competencias en los estudiantes. Estas pruebas constituyen un
referente para la calidad educativa y el rendimiento institucional. Por ello, la simulacion de estos
examenes mediante estrategias gamificadas puede contribuir significativamente a mejorar el
desempefio estudiantil y la preparacion previa al examen real Instituto Colombiano para la
Evaluacion de la Educacion. (2025).

Sistemas Gamificados para la Evaluacion: un sistema gamificado de evaluacion integra
mecénicas de Gamificacion en entornos digitales de prueba para estimular el aprendizaje y la
autoevaluacion. En lugar de limitarse a preguntas estaticas, este tipo de sistemas promueven la
retroalimentacion constante, la personalizacion de rutas de aprendizaje y la construccion
progresiva de competencias. (Japon et al. 2022, Pag. 249-266). En el contexto de la Universidad
de La Guajira, este tipo de sistemas podria optimizar la preparacion de los estudiantes frente al
SABER PRO, al tiempo que proporciona a los docentes y coordinadores informacion valiosa sobre
el avance y dificultades individuales y grupales.

Las pruebas Saber Pro evallan competencias genéricas como el razonamiento cuantitativo,
la lectura critica y la comunicacion escrita. Los resultados de las pruebas Saber Pro 2023 revelaron

que los estudiantes de la Universidad de La Guajira obtuvieron un puntaje promedio de 130 en
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razonamiento cuantitativo, por debajo del promedio nacional de 150 (segun datos del ICFES,

2023). Este dato subraya la necesidad de fortalecer estas competencias en los estudiantes

2.2. Estado del arte

El presente estado del arte examina diversas investigaciones centradas en el uso de
tecnologias educativas, particularmente la gamificacion y las plataformas virtuales como Moodle,
en el contexto de la educacion superior. A través del analisis de estudios recientes desarrollados
en Latinoamérica y otras regiones, se identifican enfoques pedagdgicos, resultados y
recomendaciones clave que respaldan la efectividad de estas herramientas para el fortalecimiento
de competencias académicas. Esta revision proporciona una base conceptual y metodoldgica que
sustenta el disefio de un sistema gamificado para la simulacion de pruebas SABER PRO, orientado
a mejorar la preparacién de los estudiantes de la Universidad de La Guajira.

Como punto de partida, se destaca el estudio de Bricefio et al. (2022), titulado “Revision
bibliografica sobre estrategias de tecnologia aplicadas a la educacién superior que se muestran
como exitosas”, desarrollado en Colombia. El objetivo general fue identificar estudios en bases
académicas como Scopus y Google Académico que documentaran experiencias exitosas en el uso
de la tecnologia para innovar metodologias educativas y desarrollar competencias tecnoldgicas
tanto en docentes como en estudiantes. La metodologia consistié en una blsqueda selectiva de
literatura que abordara tematicas como alfabetizacion digital, evaluaciones en entornos virtuales y
metodologias didacticas apoyadas en tecnologia. Los hallazgos demostraron impactos positivos de
la tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje, haciéndolos mas flexibles, colaborativos,
creativos y autdbnomos. Asimismo, se destacé una transformacion en la forma de circular la

informacion y producir conocimiento en la educacién superior. Sin embargo, el estudio también
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reveld que persisten desafios en la adopcion plena de tecnologias, especialmente en regiones como
América Latina, subrayando la necesidad de fortalecer las competencias digitales de estudiantes y
docentes y de implementar sistemas de evaluacién mas personalizados. Estos resultados reflejan
una realidad institucional comun en diversas universidades del pais, lo que conecta directamente
con el interés del presente proyecto en proponer soluciones innovadoras.

Profundizando en la aplicacion de herramientas tecnoldgicas especificas, se presenta el
trabajo doctoral de Godoy (2020) en Perd, titulado “Uso de la gamificacion en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de educacion superior en una universidad privada
de Lima”. Este estudio evalud el impacto del software Kahoot en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en estudiantes del primer ciclo universitario. Metodoldgicamente, se utilizé un
disefio cuasi experimental con dos grupos (experimental y de control) sobre una poblacion de 140
estudiantes, aplicando cuestionarios y pruebas estadisticas para el analisis de datos. Los resultados
mostraron que el uso de Kahoot generd una influencia positiva en la resolucioén de problemas
matematicos y en el pensamiento ldgico, destacAndose frente a los métodos tradicionales. Ademas,
se evidencid una percepcion favorable entre los participantes respecto a la gamificacion. El estudio
concluy6 que estas estrategias no solo mejoran el aprendizaje, sino que también incrementan la
motivacion y el compromiso estudiantil. Godoy recomendd ampliar las muestras en
investigaciones futuras para aumentar la validez de los hallazgos. En consecuencia, esta
experiencia resalta la pertinencia de implementar herramientas gamificadas para apoyar procesos
educativos, especialmente en contextos evaluativos. Su aplicacion es relevante como base
conceptual para disefiar un sistema gamificado en Moodle que prepare eficazmente a los

estudiantes de la Universidad de La Guajira para las pruebas SABER PRO.
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Complementando esta perspectiva, el trabajo de maestria desarrollado por Reyes Becerra
(2023) en Colombia, titulado “El aprendizaje colaborativo en la aplicacion de Moodle para la
preparacion al examen internacional Aptis (writing)”, aporta una vision desde el aprendizaje
colaborativo en entornos virtuales. El objetivo fue disefiar una herramienta didactica apoyada en
Moodle para preparar a los estudiantes de la Escuela Militar de Cadetes “General Jos¢ Maria
Cordova” para el examen internacional Aptis. La investigacion adoptd un enfoque cualitativo y
descriptivo, enmarcado en un modelo andragégico y de educacion militar, con énfasis en el
autoaprendizaje, la disciplina y la colaboracion. Se utilizaron técnicas de observaciéon vy
categorizacion para recolectar y analizar datos. Los resultados mostraron mejoras significativas en
la habilidad escrita de los estudiantes, gracias a la implementacion de estrategias interactivas y
colaborativas. El estudio concluyé que el uso de Moodle, combinado con metodologias adaptadas
al contexto institucional, favorece el desarrollo de competencias linguisticas. Esta experiencia
aporta elementos metodoldgicos clave para el disefio de recursos educativos digitales, y refuerza
la idea de que la plataforma Moodle es una herramienta viable y adaptable para la preparacion de
evaluaciones estandarizadas, incluyendo SABER PRO.

Adicionalmente, se revisa un estudio internacional que analiza una mecéanica especifica de
gamificacion: el uso de insignias digitales en entornos Moodle. En este sentido, el trabajo de Smith,
2020, ), titulado “Efectividad de las Insignias en Cursos Moodle”, investigd el impacto de esta
herramienta sobre la participacion de estudiantes de pregrado en cursos de humanidades. Con una
muestra de 200 estudiantes divididos en grupo experimental (con insignias) y grupo de control (sin
insignias), los resultados revelaron un aumento significativo en la participacién en foros y en la
finalizacion de tareas en el grupo que recibid insignias. Aunque la motivacion no fue medida

directamente, los resultados sugieren que el uso de recompensas visuales puede incidir en el
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comportamiento del estudiante. A pesar de las limitaciones de alcance, el estudio proporciona
evidencia del potencial de las insignias como estrategia de motivacion. En el contexto del presente
proyecto, se plantea adaptar esta mecanica a los modulos de preparacion SABER PRO,
combinandola con otras estrategias de gamificacion para maximizar el impacto educativo.

Con base en los antecedentes analizados, la propuesta del sistema gamificado encuentra
sustento tedrico y practico en los estudios revisados. Se valida asi su pertinencia al alinearse con
la tendencia de integrar tecnologias educativas y enfoques innovadores para la mejora del
rendimiento académico. Este tipo de herramientas no solo promueve el autoaprendizaje, la
motivacion y la retroalimentacion continua, sino que también fortalece habilidades clave que son
evaluadas en pruebas estandarizadas como SABER PRO. Ademas, la incorporacion de la
metodologia PMBOK v6 asegura una planificacion estructurada del proyecto, permitiendo
gestionar de manera eficaz cada fase del disefio e implementacion, con enfoque en la calidad
educativa y en las necesidades institucionales.

Finalmente, la revision evidencia de manera concluyente que la gamificacion en Moodle
puede ser una estrategia efectiva para aumentar la participacion y el compromiso de los
estudiantes. No obstante, se resalta la importancia de adaptar las mecénicas de juego al contexto
educativo especifico y de medir rigurosamente su impacto en el aprendizaje. Estos elementos son
fundamentales para garantizar la efectividad del sistema propuesto y su sostenibilidad en el entorno
universitario.

3. Areas de conocimiento

La sexta edicion de la Guia del PMBOK del Project Management Institute (2017) presenta

una serie de procesos destinados a gestionar eficazmente las variables implicadas en la ejecucion

exitosa de un proyecto. En este estudio particular, se centraron en los resultados principales de los
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métodos de planificacion en las diez areas de conocimiento definidas por el PMBOK en su sexta
edicion. Es importante sefialar que no se profundiz6 en los procesos individuales de cada area de
conocimiento, ya que no fueron el foco de esta investigacion, sino que se traté mas bien de un

ejercicio cientifico.

3.1. Gestidn de la integracion del proyecto

La gestion de la integracion del proyecto constituye un eje articulador clave dentro del ciclo
de vida de los proyectos, ya que permite consolidar los elementos fundamentales para su direccion,
control y cierre exitoso. En este contexto, el presente trabajo de grado propone el disefio de un
sistema gamificado en la plataforma MOODLE para la simulacion de pruebas SABER PRO en la
Universidad de La Guajira, con base en la metodologia del Project Management Institute (PMI),
conforme a la Guia PMBOK® sexta edicién. Este enfoque busca mejorar los resultados de los
estudiantes, alineando la gestion del proyecto con objetivos pedagdgicos y estratégicos
institucionales.

A través del Acta de Constitucion, se estableceran los fundamentos del proyecto, como su
proposito, alcance, recursos asignados, supuestos y restricciones. Se elaborara un Plan para la
Direccion del Proyecto, integrando areas clave como cronograma, calidad, comunicaciones y
riesgos. La ejecucién contempla el desarrollo e implementacion de mddulos gamificados,
gestionados por herramientas colaborativas y comités técnicos. Asimismo, se gestionara el
conocimiento generado, se monitoreard el avance mediante indicadores de desempefio y se
controlaran formalmente los cambios. Finalmente, el proyecto serd cerrado de manera
estructurada, documentando entregables, lecciones aprendidas y asegurando la sostenibilidad de

los resultados.
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A continuacion, se describen los procesos del area de conocimiento de integracion de la
guia del PMBoOK version 6 alineados al proyecto, “Disefio de un sistema Gamificado soportado en
la plataforma MOODLE para la simulacién de pruebas de evaluacion SABER PRO en la

Universidad de la Guajira”.

3.1.1. Acta de constitucion del proyecto

Crear el documento oficial que autorice la existencia del proyecto y que otorgue al director
del proyecto la autoridad para gestionar recursos. Se recogera informacion relevante como la
justificacion del proyecto, objetivos generales y especificos, entregables claves, restricciones,
riesgos iniciales, criterios de éxito y principales interesados. Esta informacion sera validada con
las autoridades académicas de la Universidad de La Guajira, y se redactara el acta formal para su
aprobacion institucional, con el fin de formalizar el inicio del proyecto, establecer su legitimidad,

y empoderar al director del proyecto para liderar y asignar recursos en nombre de la institucion.

3.1.2. Desarrollar el plan para la direccién del proyecto

Se consolidaran todos los planes subsidiarios en un plan maestro que oriente y controle la
ejecucion del proyecto. Se integraran los planes de alcance, cronograma, costos, calidad, recursos,
comunicaciones, riesgos, adquisiciones e interesados, asegurando coherencia y cobertura integral.
Este plan se elaborara colaborativamente entre el equipo técnico, pedagdgico y administrativo, y
sera aprobado por el comité acadéemico y de tecnologia, para disponer de una hoja de ruta clara,

unificada y coherente que permita coordinar todas las actividades y decisiones del proyecto.
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3.1.3. Dirigiry gestionar el trabajo del proyecto

Se ejecutara el trabajo definido en el plan y se gestionaran los cambios aprobados para
cumplir los objetivos del proyecto. Se liderard la implementacion de cada fase del proyecto:
levantamiento de requerimientos, disefio gamificado, configuracion en Moodle, pruebas piloto y
despliegue. Se hara gestion activa de tareas, asignacion de recursos, seguimiento al avance y
control de calidad. También se aplicaran los cambios aprobados por el comité de control de
cambios, para producir los entregables del proyecto conforme al plan y adaptarse proactivamente

a las necesidades emergentes sin comprometer los objetivos.

3.1.4. Gestionar el conocimiento del proyecto

Ejecutar el trabajo definido en el plan y gestionar los cambios aprobados para cumplir los
objetivos del proyecto. Se liderara la implementacion de cada fase del proyecto: levantamiento de
requerimientos, disefio gamificado, configuracion en Moodle, pruebas piloto y despliegue. Se hara
gestion activa de tareas, asignacion de recursos, seguimiento al avance y control de calidad.
También se aplicaran los cambios aprobados por el comité de control de cambios, para producir
los entregables del proyecto conforme al plan y adaptarse proactivamente a las necesidades

emergentes sin comprometer los objetivos.

3.1.5. Monitorear y controlar el trabajo del proyecto

Hacer seguimiento y evaluacion del avance real frente al plan, y comunicar el estado del
proyecto. Se generaran informes periodicos de avance, utilizando indicadores clave (cumplimiento
de cronograma, calidad, uso de recursos, riesgos activos, entregables completados). Se realizaran

reuniones de seguimiento con los interesados clave y se utilizaran herramientas de control como
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cronogramas actualizados, paneles de control y alertas tempranas, para asegurar que el proyecto
se mantenga alineado con sus objetivos, anticiparse a problemas y brindar informacién confiable

para la toma de decisiones.

3.1.6. Realizar el control integrado de cambios

Evaluar y gestionar formalmente todas las solicitudes de cambio que afecten los
componentes del proyecto. Se establecerd un comité de control de cambios que evaluara
solicitudes en funcién de su impacto en alcance, tiempo, costo y calidad. Las decisiones seran
documentadas y comunicadas a los responsables del proyecto. Solo los cambios aprobados se
incorporaran al plan de direccion del proyecto o a los entregables, para garantizar el equilibrio
entre flexibilidad y control, evitando desviaciones no autorizadas que comprometan la coherencia

del proyecto.

3.1.7. Cerrar el proyecto o fase

Finalizar todas las actividades del proyecto, entregar los productos finales y formalizar el
cierre. Se hara una revision final de los entregables, se validara su aceptacion formal por los
interesados, se documentaran las lecciones aprendidas, se cerraran los contratos y se liberaran los
recursos. Se elaborara un informe de cierre que consolidard resultados, recomendaciones y
evidencia de cumplimiento, para concluir el proyecto de manera ordenada, asegurar la
transferencia de valor a la institucion y dejar un registro formal que facilite la rendicion de cuentas

y futuros aprendizajes.
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3.2. Gestidn del alcance del proyecto

3.2.1. Planificar la gestion del alcance
Como parte fundamental del proceso de direccion del proyecto, se desarrollara el Plan de

Gestion del Alcance, con el objetivo de establecer de manera formal y estructurada como se

identificara, definira, validara y controlara el alcance del proyecto y del producto. Este plan se

enmarca dentro de las buenas practicas definidas en la Guia del PMBOK Sexta Edicion, y sera
adaptado al contexto y necesidades especificas del entorno universitario.

Este documento establecera los procedimientos clave que guiaran la gestion del alcance
durante todo el ciclo de vida del proyecto:

e Recoleccidn de requisitos: se emplearan técnicas participativas como entrevistas, talleres de
co-creacion y encuestas con docentes, estudiantes y disefiadores instruccionales, para
identificar las funcionalidades necesarias del sistema gamificado.

e Definicion de entregables: se documentaran los productos intermedios y finales del proyecto,
tales como modulos gamificados, estructuras de cursos en Moodle, simuladores de pruebas
SABER PRO, guias de uso y registros de validacion funcional y pedagodgica.

e Desarrollo de la EDT (Estructura de Desglose del Trabajo): se estructurara jerarquicamente
el trabajo del proyecto en componentes manejables y medibles, lo cual facilitard su
planificacion, asignacion de responsabilidades, y seguimiento.

e Validacion del alcance: se estableceran criterios objetivos y procesos de revisidn conjunta con

los interesados clave, para aprobar formalmente los entregables conforme al alcance acordado.
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e Control de cambios: se definird un procedimiento para evaluar y aprobar solicitudes de
cambio que puedan afectar el alcance, garantizando su trazabilidad y minimizando impactos
negativos sobre el disefio e implementacion del sistema.

El Plan de Gestion del Alcance sera un insumo esencial para mantener el alineamiento
entre los objetivos pedagogicos, tecnoldgicos y organizacionales del proyecto, asi como para
prevenir desviaciones que comprometan su éxito. Este plan sera revisado y aprobado por los
interesados principales, y su cumplimiento serd monitoreado de forma continua por el equipo de

direccion del proyecto.

3.2.2. Recopilar requisitos

Se identificara y documentaran los requerimientos funcionales, técnicos, pedagdgicos y
organizacionales que deben cumplirse para lograr los objetivos del proyecto. Se realizaran
entrevistas, encuestas y talleres participativos con estudiantes, docentes, coordinadores
académicos y expertos en evaluacion SABER PRO. También se analizaran los planes curriculares
de los programas académicos para determinar las competencias clave a evaluar mediante el
sistema. Los requisitos se categorizaran (funcionales, no funcionales, de interfaz, de disefio) y se
documentaran en un registro de requisitos trazable. Para asegurar que el sistema gamificado
responda efectivamente a las necesidades de los usuarios y de la institucién, permitiendo alinear
el disefio con los objetivos de mejora académica.

A continuacién, se recopilar los requisitos para la planeacion, ejecucién, seguimiento y
control del proyecto:

1. Fase de Inicio o Planeacién Estratégica

Obijetivo: definir el propdsito, alcance, actores clave y viabilidad del proyecto.
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Entregables:
e Acta de constitucion del proyecto.
e Documento de alcance y objetivos del proyecto.
e ldentificacion de partes interesadas (Stakeholders).
e Andlisis de viabilidad técnica, pedagogica y econémica.
e Cronograma preliminar.

e Matriz de riesgos iniciales.

2. Fase de Analisis y Disefio Pedagdgico-Gamificado
Obijetivo: establecer el modelo pedagdgico y los elementos de gamificacion alineados con
las competencias del SABER PRO.
Entregables:
e Modelo pedagdgico alineado a las competencias SABER PRO.
e Documento de disefio gamificado (mecanicas, dindmicas, recompensas, niveles).
e Matriz de competencias vs. actividades gamificadas.
e Guion instruccional de modulos/juegos.
e Wireframes y storyboard de actividades gamificadas.
3. Fase de Disefio Técnico del Sistema (en MOODLE)
Obijetivo: disefar la estructura funcional y tecnologica del sistema sobre MOODLE.
Entregables:
e Arquitectura funcional del sistema (mapa de navegacion y modulos).
e Disefio de base de datos (si aplica).

e Plantilla de curso en MOODLE adaptada a gamificacion.
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e Manual técnico de configuracion inicial de MOODLE.

e Plan de integracion de plugins de gamificacion (ej. Level Up!, Game, Quizventure).

4. Fase de Desarrollo e Implementacién
Objetivo: configurar, desarrollar y montar los contenidos y actividades gamificadas en
MOODLE.
Entregables:
e Plataforma MOODLE operativa con médulos gamificados.
e Actividades y cuestionarios tipo SABER PRO cargados.
e Personalizacion de interfaz grafica y experiencia de usuario.
e Manuales de usuario (estudiantes y docentes).

e Capacitacion a usuarios clave.

5. Fase de Pruebas y Validacion
Objetivo: verificar el funcionamiento, usabilidad y alineacion pedagdgica del sistema.
Entregables:

e Plan de pruebas (funcionales, de usabilidad, pedagdgicas).

e Registro de incidencias y correcciones.

e Informe de resultados de prueba con retroalimentacion de usuarios piloto.

e Ajustes y mejoras al sistema segun retroalimentacion.
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6. Fase de evaluacién y cierre del proyecto
Objetivo: evaluar los resultados del proyecto y formalizar su cierre.
Entregables:
e Informe final del proyecto.
e Evaluacion del impacto pedagdgico del sistema gamificado.
e Indicadores de participacidon, motivacion y desempefio.
e Lecciones aprendidas.

e Documento de cierre del proyecto.

3.2.3. Definicion del alcance

En el marco del presente proyecto se llevard a cabo la definicidn detallada del alcance,
tanto del producto como del proyecto. Esta fase es fundamental para establecer de manera clara y
consensuada qué se incluye y qué se excluye de la iniciativa, asegurando una alineacion precisa
con los objetivos propuestos y evitando ambigiiedades en la ejecucion.

El producto a desarrollar es un sistema gamificado basado en la plataforma MOODLE,
cuyo propasito es simular pruebas tipo SABER PRO mediante entornos virtuales de aprendizaje
enriquecidos con mecanicas de juego. El sistema estara estructurado en moédulos disefiados
pedagdgica y técnicamente, incorporando elementos como niveles de progreso, recompensas,
cuestionarios interactivos, tableros de puntuacion y retroalimentacion inmediata.

El enunciado del alcance del proyecto incluiré:

e Objetivos especificos: mejorar la preparacion de los estudiantes frente a las pruebas SABER

PRO mediante un enfoque motivacional y centrado en el aprendizaje activo.
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e Entregables principales: disefio instruccional gamificado, estructura del curso en Moodle,
simuladores de prueba, configuracion del entorno virtual, manuales de uso y pruebas de
validacion.

e Criterios de aceptacion: operatividad del sistema en Moodle, alineacion con las competencias
evaluadas en SABER PRO, usabilidad validada por usuarios piloto y funcionamiento de las
mecanicas de gamificacion.

e Restricciones: uso exclusivo de la plataforma MOODLE como entorno base, integracion
Unicamente de plugin de gamificacion compatibles con dicha plataforma, y recursos
tecnologicos disponibles en la institucion.

e Exclusiones: desarrollo de una plataforma externa a Moodle, implementacion de inteligencia
artificial para correccion automatizada, y cobertura de otras pruebas estandarizadas diferentes
a SABER PRO.

El documento sera elaborado de forma colaborativa con los principales interesados del
proyecto (docentes, disefiadores instruccionales, expertos en evaluacion y administradores de
plataforma Moodle), quienes participaran activamente en su validacion. Asimismo, incluira una
descripcion precisa de los modulos gamificados, el entorno Moodle en el que se desarrollara la
experiencia, las simulaciones de prueba alineadas a las competencias de lectura critica,
razonamiento cuantitativo, competencias ciudadanas y comunicacion escrita, y los procesos de
evaluacion integrados al sistema.

Este ejercicio permitira establecer expectativas claras sobre los entregables del proyecto,
delimitar adecuadamente su ejecucion y facilitar el seguimiento y control durante todas las fases

del ciclo de vida.
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3.2.4. Crear la EDT (Estructura de Desglose del Trabajo)

La Estructura de Desglose del Trabajo (EDT) representa uno de los instrumentos
fundamentales para organizar y planificar el trabajo del proyecto. En este caso, se desarrollara una
EDT jerarquica que divide el proyecto en paquetes de trabajo manejables, facilitando su
planificacion, ejecucion, seguimiento y control conforme a la guia del PMBOK V6.

La EDT sera construida iniciando con los entregables principales que estructuran el ciclo
de vida del proyecto, identificados en la imagen proporcionada. Estos entregables corresponden a
las seis fases del proyecto:

e Fase de Inicio o Planeacion Estratégica

e Fase de Analisis y Disefio Pedagdgico-Gamificado
e Fase de Disefio Técnico del Sistema en MOODLE
e Fase de Desarrollo e Implementacion

e Fase de Pruebas y Validacion

e Fase de Evaluacion y Cierre del Proyecto

A partir de cada fase, se descomponen los entregables mayores en subentregables y

paquetes de trabajo, como, por ejemplo:
e Analisis de viabilidad técnica y pedagdgica,
e Disefio de base de datos,
e Integracion de plugin de gamificacion,
e Simuladores tipo SABER PRO,
e Capacitacion a usuarios clave, entre otros.
A continuacion, se presenta la EDT generada para el proyecto con su ciclo de vida y sus

entregables identificados:
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Figura 3.
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Se obtendra la aceptacion formal de los entregables por parte de los interesados una vez

que estos estén completados. Al finalizar cada etapa (disefio, desarrollo, pruebas), se presentaran

los entregables a los usuarios y partes interesadas mediante sesiones de demostracion y pruebas

funcionales. Se utilizaran listas de verificacion y criterios de aceptacion predefinidos. Cada

validacion sera documentada mediante actas de aceptacion firmadas por los responsables

académicos o administrativos. Para asegurar que los entregables cumplen con los requisitos

acordados y evitar conflictos en etapas posteriores del proyecto.
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3.2.6. Controlar el alcance

Se supervisara el alcance del proyecto, asegurando que el trabajo ejecutado esté alineado
con lo planificado, y gestionar los cambios si son necesarios. Se establecera una linea base del
alcance con control de versiones. Cualquier desviacion, solicitud de cambio o incorporacién de
nuevas funcionalidades sera analizada por el comité técnico del proyecto. Se utilizaran
herramientas como el registro de control de cambios, informes de avance y andlisis de brechas
entre lo planificado y lo ejecutado. Para mantener el enfoque del proyecto en sus objetivos
originales y evitar la expansion no controlada del alcance (scope creep), protegiendo los plazos,

costos y calidad definidos.

3.3. Gestion del cronograma del proyecto

3.3.1. Planificar la gestion del cronograma

Establecer las politicas, procedimientos y formatos necesarios para planificar, desarrollar
y controlar el cronograma del proyecto. Se desarrollara un Plan de Gestién del Cronograma que
incluira las herramientas a utilizar (por ejemplo, MS Project o Excel), la unidad de medida (dias
calendario o laborables), el nivel de precision requerido, el método de estimacion de duraciones,
la frecuencia de los controles y las responsabilidades asignadas a cada actividad. Este plan sera
aprobado por la direccion del proyecto y se integrara al plan general del proyecto, para establecer
un marco de trabajo que garantice una planificacion y control temporal eficientes, alineadas con

los objetivos del proyecto y las capacidades del equipo.
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3.3.2. Definir las actividades

Identificar y documentar todas las acciones necesarias para producir los entregables del
proyecto definidos en la EDT. A partir de los paquetes de trabajo de la EDT, se descompondran
los entregables en actividades concretas, utilizando técnicas como la descomposicion y el analisis
de documentacion técnica y pedagdgica. Cada actividad tendra una descripcién clara, un
responsable asignado, y estara vinculada a uno o varios entregables del proyecto, para tener un
listado detallado y completo de lo que debe hacerse, facilitando la asignacion de recursos, la

secuenciacion de actividades y el calculo de duraciones.

3.3.3. Secuenciar las actividades

Determinar el orden l6gico de ejecucion de las actividades, identificando sus relaciones de
precedencia. Se construira un diagrama de red del proyecto utilizando el método del diagrama de
precedencias (PDM), identificando relaciones del tipo fin-inicio (FS), inicio-inicio (SS), fin-fin
(FF) y otras. Se tendra en cuenta la dependencia entre tareas de analisis, desarrollo en Moodle,
pruebas, validaciones y formacion. También se incluirdn las restricciones externas y los hitos
clave, para optimizar el flujo de trabajo, identificar caminos criticos y establecer una secuencia

I6gica que garantice eficiencia en la ejecucion del proyecto.

3.3.4. Estimar la duracion de las actividades

Calcular el tiempo requerido para completar cada actividad con base en los recursos
disponibles. Se aplicaran técnicas de estimacién como el juicio de expertos, estimaciones andlogas
(basadas en proyectos similares) y el método de tres puntos (optimista, mas probable y pesimista).

Las duraciones seran validadas por los responsables de cada area del proyecto, considerando
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disponibilidad de recursos, restricciones de calendario académico y carga de trabajo, para
establecer tiempos realistas de ejecucion que permitan cumplir el cronograma sin retrasos ni

presiones innecesarias sobre el equipo.

3.3.5. Desarrollar el cronograma

Crear el cronograma del proyecto integrando la informacion de actividades, secuencias,
duraciones, recursos y restricciones. Se construird un cronograma gréafico tipo diagrama de Gantt,
donde se visualizaran las fechas de inicio y fin de cada actividad, las dependencias, los hitos, el
camino critico y las holguras. El cronograma sera compartido con todos los interesados y se
actualizara en cada comité de seguimiento. Se establecer4 como linea base del cronograma para
medir el desempefio temporal del proyecto, para contar con una herramienta clara de planificacion,
ejecucion y control del tiempo, que permita anticipar desviaciones y mantener el proyecto dentro

de los plazos establecidos.

3.3.5.1. Fase: Inicio o planeacion estratégica
Entregable. Acta de constitucién del proyecto, Duracion Total (13 Horas)
e Actividad. Reunion inicial con stakeholders, Duracion: 4 horas
e Actividad. Redaccion del borrador del acta, Duracion: 6 horas
e Actividad. Revision y aprobacion del acta, Duracion: 3 horas
Hito: Entrega del acta de constitucion del proyecto
Entregable: Documento de alcance y objetivos del proyecto, Duracion Total (14 Horas)
e Actividad. Definicion de alcance con equipo, Duracién: 5 horas

e Actividad. Redaccion del documento de alcance, Duracion: 6 horas
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e Actividad.  Validacién con  stakeholders, Duracion: 3 horas
Hito: Entrega del documento de alcance y objetivos del proyecto
Entregable: Identificacion de partes interesadas (Stakeholders), Duracion Total (14 Horas)
e Actividad. Revisién de estructura organizacional, Duracion: 4 horas
e Actividad. Entrevistas clave, Duracién: 6 horas
e Actividad. Matriz de stakeholders, Duracioén: 4 horas
Hito. Entrega del documento de identificacion de stakeholders
Entregable: Anélisis de viabilidad técnica, pedagdgica y econémica, Duracion Total (16
Horas)
e Actividad. Revisién técnica de plataforma, Duracion: 5 horas
e Actividad. Analisis pedagdgico, Duracion: 6 horas
e Actividad. Evaluacion econdmica, Duracion: 5 horas

Hito: Entrega del andlisis de viabilidad del proyecto

Entregable: Cronograma preliminar, Duracion Total (11 Horas)
e Actividad. Identificacion de actividades clave, Duracion: 4 horas
e Actividad. Estimacion de tiempos, Duracion: 3 horas
e Actividad. Construccion de cronograma en herramienta, Duracion: 4 horas
Hito. Entrega del cronograma preliminar del proyecto
Entregable. Matriz de riesgos iniciales, Duracién Total (11 Horas)
e Actividad. Identificacion de riesgos, Duracion: 4 horas

e Actividad. Evaluacién de impacto y probabilidad, Duracién: 3 horas
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e Actividad. Disefio de plan de respuesta, Duracién: 4 horas

Hito: Entrega de la matriz de riesgos iniciales del proyecto

3.3.5.2. Fase: Andlisis y disefio pedagdgico-gamificado
Entregable: Modelo pedagdgico alineado a las competencias SABER PRO, Duracién Total
(15 Horas)
e Actividad: Revision de lineamientos SABER PRO, Duracion: 5 horas
e Actividad: Disefio del modelo pedagdgico, Duracion: 6 horas
e Actividad: Validacion con equipo académico, Duracion: 4 horas
Hito: Entrega del modelo pedagdgico alineado a competencias SABER PRO
Entregable: Documento de disefio gamificado, Duracion Total (15 Horas)
e Actividad: Definicidén de mecanicas y dindmicas, Duracion: 6 horas
e Actividad: Disefio de niveles y recompensas, Duracion: 5 horas
e Actividad: Redaccion y revision del documento, Duracion: 4 horas
Hito: Entrega del documento de disefio gamificado
Entregable: Matriz de competencias vs. actividades gamificadas, Duracién Total (15
Horas)
e Actividad: Definicidén de competencias clave, Duracién: 4 horas
e Actividad: Disefio de actividades gamificadas, Duracién: 6 horas
e Actividad: Cruce y validacion de matriz, Duracion: 5 horas
Hito: Entrega de la matriz de competencias vs. actividades gamificadas
Entregable: Guion instruccional de modulos/juegos, Duracion Total (15 Horas)

e Actividad: Elaboracion de estructura narrativa, Duracion: 5 horas
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e Actividad: Desarrollo de contenido y mecanicas, Duracion: 6 horas
e Actividad: Revision con pedagogos, Duracion: 4 horas
Hito: Entrega del guion instruccional de los médulos gamificados
Entregable: Wireframes y storyboard de actividades gamificadas, Duracion Total (15
Horas)
e Actividad: Bocetado de wireframes, Duracion: 5 horas
e Actividad: Disefio de storyboard, Duracion: 6 horas
e Actividad: Revision conjunta con pedagogia, Duracion: 4 horas

Hito: Entrega de wireframes y storyboard de actividades gamificadas

3.3.5.3.  Fase: Disefio Técnico del Sistema (en MOODLE)
Entregable: Arquitectura funcional del sistema, Duracion Total (14 Horas)
e Actividad: Disefio del mapa de navegacion, Duracion: 5 horas
e Actividad: Definicion de modulos funcionales, Duracion: 5 horas
e Actividad: Validacion con equipo técnico y pedagdgico, Duracién: 4 horas
Hito de entrega de la arquitectura funcional del sistema
Entregable: Disefio de base de datos, Duracion Total (15 Horas)
e Actividad: Modelado entidad-relacion, Duracion: 6 horas
e Actividad: Normalizacion y optimizacién, Duracion: 5 horas
e Actividad: Documentacion del disefio, Duracion: 4 horas
Hito de entrega del disefio de base de datos
Entregable: Plantilla de curso en MOODLE adaptada a gamificacion, Duracion Total (15

Horas)
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e Actividad: Disefio de estructura de curso, Duracion: 5 horas
e Actividad: Adaptacion de gamificacion a plantillas, Duracion: 6 horas
e Actividad: Validacion de plantilla con pruebas internas, Duracion: 4 horas
Hito de entrega de la plantilla de curso gamificada en MOODLE
Entregable: Manual técnico de configuracion inicial de MOODLE, Duracion Total (13
Horas)
e Actividad: Instalacion y configuracion basica, Duracién: 5 horas
e Actividad: Documentacion paso a paso, Duracion: 4 horas
e Actividad: Revision técnica con el equipo, Duracién: 4 horas
Hito de entrega del manual técnico de configuracion inicial de MOODLE
Entregable: Plan de integracién de plugins de gamificacion, Duracion Total (13 Horas)
e Actividad: Identificacion de plugins compatibles, Duracion: 4 horas
e Actividad: Pruebas de integracion de plugins, Duracion: 5 horas
e Actividad: Documentacion de configuracion de plugins, Duracién: 4 horas

Hito de entrega del plan de integracion de plugins de gamificacion

3.3.5.4. Fase: Desarrollo e implementacion
Entregable: Plataforma MOODLE operativa con modulos gamificados, Duracion Total (17
Horas)
e Actividad: Instalacion de MOODLE en entorno productivo, Duracion: 6 horas
e Actividad: Carga de modulos gamificados, Duracion: 6 horas
e Actividad: Verificacion del funcionamiento integral, Duracion: 5 horas

Hito de entrega de la plataforma MOODLE operativa con modulos gamificados
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Entregable: Actividades y cuestionarios tipo SABER PRO cargados, Duracion Total (15

Horas)

Actividad: Disefio de actividades en formato digital, Duracion: 5 horas
Actividad: Configuracion de cuestionarios en MOODLE, Duracién: 6 horas
Actividad: Validacion de contenido, Duracion: 4 horas

Hito de entrega de actividades y cuestionarios tipo SABER PRO cargados

Entregable: Personalizacion de interfaz gréafica y experiencia de usuario, Duracion Total

(15 Horas)

Actividad: Disefio visual de interfaz, Duracion: 6 horas
Actividad: Aplicacion de estilos CSS en MOODLE, Duracion: 5 horas
Actividad: Pruebas de experiencia de usuario, Duracion: 4 horas

Hito de entrega de la personalizacion de interfaz grafica y experiencia de usuario

Entregable: Manuales de usuario (estudiantes y docentes), Duracion Total (14 Horas)

Actividad: Redaccion del manual para estudiantes, Duracion: 5 horas
Actividad: Redaccion del manual para docentes, Duracion: 5 horas
Actividad: Revision y ajustes de lenguaje inclusivo y claro, Duracion: 4 horas

Hito de entrega de manuales de usuario para estudiantes y docentes

Entregable: Capacitacion a usuarios clave, Duracion Total (14 Horas)

Actividad: Planificacion de sesiones de capacitacion, Duracion: 4 horas
Actividad: Ejecucidn de la capacitacion, Duracion: 6 horas
Actividad:  Recopilacion  de  retroalimentacion, Duracion: 4  horas

Hito de entrega de capacitacion a usuarios clave
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3.3.5.5. Fase: pruebasy validacion
Entregable: Plan de pruebas (funcionales, de usabilidad, pedagdgicas), Duracion Total (13
Horas)
e Actividad: Disefio del plan de pruebas, Duracion: 5 horas
e Actividad: Aprobacion del plan por comité académico y técnico, Duracion: 4 horas
e Actividad: Configuracién del entorno de pruebas, Duracion: 4 horas
Hito de entrega del plan de pruebas
Entregable: Registro de incidencias y correcciones, Duracion Total (14 Horas)
e Actividad: Ejecucion de pruebas funcionales, Duracion: 5 horas
e Actividad: Registro de errores/incidencias, Duracion: 4 horas
e Actividad: Correccion de errores reportados, Duracion: 5 horas
Hito de entrega del registro de incidencias y correcciones
Entregable: Informe de resultados de prueba con retroalimentacién de usuarios piloto,
Duracion Total (13 Horas)
e Actividad: Disefio de encuesta de retroalimentacion, Duracion: 4 horas
e Actividad: Aplicacion de encuesta a usuarios piloto, Duracion: 4 horas
e Actividad: Andlisis de resultados y consolidacion de informe, Duracién: 5 horas
Hito de entrega del informe de pruebas con retroalimentacién de usuarios piloto
Entregable: Ajustes y mejoras al sistema segun retroalimentacion, Duracion Total (13
Horas)
e Actividad: Priorizacion de mejoras propuestas, Duracion: 4 horas

e Actividad: Ejecucién de mejoras funcionales, Duracion: 5 horas
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e Actividad: Pruebas de verificacion  final, Duracioén: 4  horas

Hito de entrega de los ajustes y mejoras al sistema

3.3.5.6. Fase: evaluacion y cierre del proyecto
Entregable: Informe final del proyecto, Duracién Total (13 Horas)
e Actividad: Recoleccion de entregables finales, Duracion: 4 horas
e Actividad: Redaccion del informe de cierre, Duracion: 5 horas
e Actividad: Revision y aprobacion del informe, Duracién: 4 horas
Hito de entrega del informe final del proyecto
Entregable: Evaluacion del impacto pedagdgico del sistema gamificado, Duracion Total
(14 Horas)
e Actividad: Aplicacion de instrumentos de evaluacion, Duracion: 5 horas
e Actividad: Andlisis de resultados pedagogicos, Duracion: 5 horas
e Actividad: Consolidacion del informe de impacto, Duracion: 4 horas
Hito de entrega del informe de impacto pedagdgico del sistema gamificado
Entregable: Indicadores de participacion, motivacion y desempefio, Duracién Total (13
Horas)
e Actividad: Extraccion de datos de uso de la plataforma, Duracién: 4 horas
e Actividad: Célculo e interpretacion de indicadores, Duracion: 5 horas
e Actividad: Visualizacion de resultados, Duracion: 4 horas
Hito de entrega de los indicadores de participacion, motivacion y desempefio
Entregable: Lecciones aprendidas, Duracion Total (13 Horas)

e Actividad: Reunion de cierre con el equipo, Duracion: 4 horas
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e Actividad: Documentacién de aprendizajes y recomendaciones, Duracion: 5 horas
e Actividad: Validacion de lecciones con stakeholders, Duracion: 4 horas
Hito de entrega del documento de lecciones aprendidas
Entregable: Documento de cierre del proyecto, Duracion Total (11 Horas)
e Actividad: Elaboracion del acta de cierre, Duracion: 4 horas
e Actividad: Firmay legalizacion del cierre, Duracion: 4 horas
e Actividad: Archivo oficial de documentacion, Duracion: 3 horas

Hito de entrega del documento de cierre del proyecto

3.3.6. Controlar el cronograma

Monitorear el progreso de las actividades en relacién con la linea base del cronograma y
aplicar medidas correctivas si es necesario. Se llevara un seguimiento periddico mediante
reuniones semanales, informes de avance, analisis del valor ganado (EV, PV, SV), y actualizacién
del cronograma con las variaciones detectadas. Se analizaran las causas de los retrasos y se
implementaran acciones correctivas como reprogramacion, reasignacion de recursos o compresion
del cronograma, para asegurar que el proyecto finalice dentro del tiempo estimado, gestionando

eficazmente los desvios y tomando decisiones informadas en cada etapa del proceso.

3.4. Gestiodn de los costos del proyecto

3.4.1. Planificar la gestion de los costos

Se definiran cémo se estimaran, presupuestaran, gestionaran, monitorearan y controlaran

los costos del proyecto. Se elaborara el Plan de Gestion de Costos como parte del plan general del
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proyecto. Este plan especificara las unidades de medida (moneda local COP), la precision de las
estimaciones, las reglas de medicion del rendimiento (como valor ganado), los procedimientos de
control de cambios en los costos y la frecuencia de los informes financieros. Se coordinaré con el
area financiera de la Universidad para asegurar alineacion con los lineamientos institucionales.
Para establecer una base metodoldgica clara que permita controlar los costos de forma efectiva y

garantizar que el proyecto se mantenga dentro del presupuesto aprobado.

3.4.2. Estimar los costos

Se calcularan los recursos monetarios necesarios para completar todas las actividades del
proyecto. Se estimaran los costos directos e indirectos utilizando métodos como estimacion
analoga (basada en proyectos anteriores similares), juicio de expertos y estimaciones paramétricas.
Se identificaran partidas como: licencias adicionales o personalizadas para Moodle, contratacion
de expertos en gamificacion, pruebas piloto, materiales didacticos, horas de capacitacion y soporte
técnico. Se aplicard un margen de contingencia ante riesgos identificados (por ejemplo, retrasos
en desarrollo o necesidad de reentrenamiento). Para obtener una visién clara de los recursos
financieros requeridos, facilitar la toma de decisiones y servir de insumo para construir el

presupuesto total del proyecto.
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Tabla 1.

Costo de la propuesta estimado.

Fase del Proyecto Costo Total por Fase (SCOP)
Inicio o Planeacidn Estratégica S 6.400.000,00
Analisis y Disefio Pedagdgico-Gamificado S 7.500.000,00
Disefio Técnico del Sistema S 7.000.000,00
Desarrollo e Implementacién S 7.350.000,00
Pruebas y Validacion S 6.700.000,00
Evaluacién y Cierre del Proyecto S 6.500.000,00
TOTAL DEL PROYECTO S 41.450.000,00

3.4.3. Determinar el presupuesto

Se sumaran los costos estimados de todas las actividades o paquetes de trabajo para
establecer la linea base de costos. Se agruparan los costos por componentes de la EDT, y se
distribuiran temporalmente conforme al cronograma para generar un flujo de caja. Se establecera
la linea base de costos como referencia oficial para medir el desempefio financiero del proyecto.
También se incluirdn reservas para contingencias y se identificara el financiamiento disponible por
parte de la universidad o fuentes externas. Para definir el presupuesto total aprobado que servira
como marco de referencia para el control financiero del proyecto y para justificar los desembolsos

ante la direccion institucional.

3.4.4. Controlar los costos

Se realizara el seguimiento al desempefio financiero del proyecto, comparando con la linea
base de costos y tomando acciones correctivas en caso de desviaciones. Se aplicaran métricas del
método del valor ganado (EV, PV, AC, CPI) para evaluar la eficiencia del gasto. Se generaran
informes periddicos de ejecucion presupuestal, y cualquier desviacion relevante se analizara con

el comité de control de cambios. Las solicitudes de cambio que afecten el presupuesto seran
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evaluadas segln su impacto y prioridad. Se actualizara el presupuesto conforme a cambios
aprobados. Para garantizar que el proyecto se mantenga financieramente saludable, prevenir
sobrecostos, optimizar el uso de los recursos asignados y proporcionar visibilidad clara a los

interesados sobre el estado econémico del proyecto.

3.5. Gestidn de la calidad del proyecto

3.5.1. Planificar la gestion de la calidad

Se Identificaran los requisitos de calidad del proyecto y de sus entregables, y se definira
cémo se evidenciara su cumplimiento. Se elaborard el Plan de Gestién de la Calidad,
especificando los estandares que se aplicaran (normas institucionales, buenas précticas
pedagdgicas, requisitos funcionales del sistema Moodle y principios de disefio instruccional
basado en gamificacion). Se definiran los criterios de aceptacion de cada entregable (por ejemplo,
pruebas simuladas alineadas a competencias SABER PRO), las métricas de calidad, los procesos
de revisién y los responsables de su verificacion. Para asegurar que tanto el proceso de desarrollo
como los productos finales cumplan con las expectativas académicas, técnicas y funcionales

requeridas por la Universidad de La Guajira y los usuarios del sistema.

3.5.2. Gestionar la calidad

Se traducira el plan de calidad en acciones concretas que aseguren el cumplimiento de los
estandares definidos durante la ejecucidén del proyecto. Se implementaran actividades como
revisiones de disefio pedagdgico y técnico, pruebas funcionales de los médulos gamificados en

Moodle, y sesiones de retroalimentacion con usuarios piloto (estudiantes y docentes). Ademas, se
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fomentara una cultura de mejora continua mediante la aplicacidn de herramientas de calidad como
listas de verificacion, diagramas causa-efecto y analisis de defectos. Las actividades se integraran
a los sprints o iteraciones del proyecto. Para prevenir errores, asegurar la mejora continua durante
la ejecucion y generar entregables que estén alineados desde su origen con los estandares y

necesidades del proyecto.

3.5.3. Controlar la calidad

Se verificaran que los entregables generados cumplan con los requisitos y estandares
establecidos en el plan de calidad. Se aplicaran inspecciones formales, validaciones funcionales
del sistema en Moodle, pruebas piloto con usuarios reales y revision de cada entregable respecto
a su criterio de aceptacion. Se documentaran los resultados en informes de control de calidad,
incluyendo hallazgos, acciones correctivas y aprobacion formal de los entregables. Se utilizaran
métricas de satisfaccion, usabilidad, funcionalidad y alineacion pedagdgica. Para confirmar que
los productos del proyecto son completos, funcionales, correctos y cumplen con las expectativas
académicas y técnicas. También para garantizar la aceptacion formal por parte de los interesados

antes del cierre del proyecto.

3.6. Gestion de los recursos del proyecto

La gestion de los recursos del proyecto abarca la identificacion, adquisicion,
administracion, monitoreo y optimizacion de recursos humanos, tecnoldgicos, financieros y
materiales necesarios para completar el proyecto. Este proceso incluye la seleccién rigurosa del

personal adecuado, la evaluacién y adquisicion de equipos y software, la planificacion detallada
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del uso de recursos, y la implementacion de herramientas de gestion y seguimiento para asegurar
que los recursos se utilicen de manera eficiente y efectiva. Ademas, se realizaran reuniones
regulares y auditorias periodicas para evaluar el progreso y hacer ajustes segln sea necesario.

La optimizacién continua de los recursos se centrara en mejorar la eficiencia y efectividad
mediante la identificacién de mejores préacticas y la aplicacion de lecciones aprendidas a lo largo
del proyecto. Fomentar una cultura de colaboracién y comunicacion abierta entre todos los

miembros del equipo es fundamental para asegurar el uso éptimo de los recursos.

3.6.1. Planificar la gestion de recursos

Se establecera como se identificaran, estimaran, adquiriran, gestionaran y utilizaran los
recursos fisicos y humanos del proyecto. Se elaborara un Plan de Gestion de Recursos que definira
los roles y responsabilidades del equipo, los criterios de asignacion, las competencias necesarias,
el cronograma de utilizacion de recursos, y las estrategias de capacitacion y motivacion. También
se incluird una matriz RACI y un plan de respuesta ante la escasez o rotacion de personal. Este
plan sera validado por los responsables académicos y técnicos. Para asegurar la disponibilidad
oportuna de los recursos adecuados, optimizando su uso y contribuyendo al cumplimiento eficiente

del cronograma y los objetivos del proyecto.

3.6.2. Estimar los recursos de las actividades

Se determinard qué tipo de recursos humanos, materiales, tecnologicos y fisicos se
requieren para ejecutar cada actividad del proyecto. A partir del cronogramay la EDT, se estimaran
los recursos necesarios para cada paquete de trabajo, incluyendo desarrolladores Moodle,

disefiadores instruccionales, personal técnico de TI, facilitadores pedagdgicos, equipos de
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computo, software especializado, licencias y materiales de formacion. Las estimaciones se haran
considerando la carga de trabajo, disponibilidad institucional y restricciones presupuestales. Para
planificar con precision las necesidades logisticas y de talento humano, y asegurar la viabilidad

operativa de todas las fases del proyecto.

3.6.3. Adquirir recursos

Se gestiona la obtencion de los recursos requeridos, ya sea internos o externos, para la
ejecucion del proyecto. Se coordinara con las areas de talento humano, contratacion y tecnologia
de la universidad para asignar personal calificado y gestionar la adquisicion de materiales o
servicios externos si se requiere. En caso de necesitar proveedores, se elaboraran solicitudes de
cotizacion y se evaluaran las propuestas. También se gestionaran los accesos necesarios a la
plataforma Moodle y otros entornos de desarrollo. Para contar con los recursos adecuados en el

momento oportuno, garantizando la continuidad del proyecto y la calidad de los entregables.

3.6.4. Desarrollar el equipo

Se fortaleceran las competencias técnicas y las habilidades interpersonales del equipo, asi
como fomentar un ambiente colaborativo y motivador. Se organizaran sesiones de induccion,
talleres de formacion en gamificacion y Moodle, capacitaciones en gestion agil y actividades de
integracion. Ademas, se aplicaran herramientas como evaluaciones de desempefio, encuestas de
clima laboral y técnicas de motivacion para fortalecer la cohesién del equipo. Se promovera una
cultura de mejora continua y trabajo en equipo. Para mejorar la productividad, el compromiso y la

satisfaccion del equipo, asegurando un mejor desempefio general del proyecto.

3.6.5. Dirigir al equipo
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Gestionar activamente el rendimiento del equipo de trabajo, resolver conflictos y asegurar
una comunicacion efectiva. El director del proyecto realizara reuniones periddicas de seguimiento,
aplicara herramientas de liderazgo situacional y daréa retroalimentacion constructiva. Se emplearan
mecanismos para resolver diferencias, reasignar tareas si es necesario y mantener el enfoque del
equipo en los objetivos del proyecto. También se supervisara el cumplimiento de los roles y
responsabilidades establecidos, para mantener un equipo alineado, motivado y enfocado en la

entrega de resultados de calidad dentro de los plazos establecidos.

3.6.6. Controlar los recursos

Se supervisara el uso real de los recursos asignados, identificando desviaciones respecto a
lo planificado y aplicando correcciones si es necesario. Se utilizaran hojas de seguimiento,
herramientas de control de tiempo y reportes de ejecucion por recursos. Se comparara la utilizacion
real contra lo planificado, identificando posibles sobrecargas, subutilizacion o necesidades
emergentes. Se tomaran decisiones correctivas en coordinacion con las areas responsables y se
actualizara el plan de recursos si se presentan cambios aprobados, para asegurar una utilizacion
eficiente de los recursos, evitar cuellos de botella y garantizar que los entregables se produzcan

conforme a los planes establecidos.

3.7. Gestion de las comunicaciones del proyecto

3.7.1. Planificar la gestidon de las comunicaciones
Se disefiard un plan que defina cdmo se gestionara la comunicacién durante el proyecto,
considerando las necesidades de informacion de los diferentes interesados. Se identificaran los

interesados del proyecto (docentes, estudiantes, directivos académicos, equipo técnico,
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disefiadores instruccionales y entes de control universitario) y se determinaran sus expectativas,
niveles de involucramiento y necesidades de informacién. Se elaborard una matriz de
comunicaciones que incluird: qué informacion se entregara, en qué formato, con qué frecuencia,
por qué canal y quién sera el responsable de generarla. Se estableceran canales formales (correo
institucional, reuniones de avance, actas, informes ejecutivos) e informales (grupos de mensajeria,
Illamadas de seguimiento). Este plan se integrara al Plan para la Direccion del Proyecto, para
garantizar que toda la informacion del proyecto fluya de manera clara, oportuna, y adecuada a cada
publico, lo que favorece la toma de decisiones, la transparencia del proceso y el compromiso de

los interesados.

3.7.2. Gestionar las comunicaciones

Se implementara y controlara el flujo de las comunicaciones, asegurando la emision,
recepcién, distribucién, almacenamiento y trazabilidad de la informacion relevante del proyecto.
Se ejecutaran las actividades establecidas en el plan de comunicaciones: se emitiran reportes
semanales de avance al equipo técnico, informes ejecutivos mensuales a la alta direccién, actas de
reuniones quincenales, y entregables académicos validados a los coordinadores curriculares. Se
utilizaran herramientas digitales como Microsoft Teams, correo institucional, Moodle, y
repositorios en la nube para almacenamiento y consulta. Se gestionaran retroalimentaciones,
solicitudes y respuestas de forma documentada, fomentando una comunicacion bidireccional
efectiva, para asegurar que todos los actores del proyecto estén informados, participen de forma
activa, y las decisiones se documenten correctamente, fortaleciendo la coordinacion y

minimizando errores o malentendidos.



DISENO DE UN SISTEMA GAMIFICADO SOPORTADO EN LA PLATAFORMA MOODLE 64

3.7.3. Monitorear las comunicaciones

Se evaluara periddicamente la efectividad de las comunicaciones y ajustar el plan si es
necesario, con base en las necesidades reales del proyecto y de los interesados. Se aplicaran
encuestas de percepcion, entrevistas breves y reuniones de retroalimentacion con los interesados
clave para evaluar la claridad, frecuencia, utilidad y oportunidad de la informacion entregada. Se
revisara el cumplimiento del plan de comunicaciones (retrasos, omisiones, saturacion de canales)
y se implementaran ajustes en las frecuencias, formatos o responsables, segin lo requerido.
También se monitoreard&n métricas como tiempo de respuesta a solicitudes, participacion en
reuniones y revision de documentos, para garantizar que la comunicacion sea efectiva, se mantenga
alineada a las dinamicas reales del proyecto y evolucione segun las necesidades cambiantes de los

interesados, contribuyendo al éxito del proyecto.

3.8. Gestion de los riesgos del proyecto

3.8.1. Planificar la gestién de los riesgos

Se definird como se realizara la gestién de riesgos del proyecto, incluyendo roles,
herramientas, umbrales de riesgo y procesos de evaluacion. Se elaborara un Plan de Gestion de
Riesgos que establezca la metodologia a emplear (cualitativa y cuantitativa), las categorias de
riesgos (técnicos, académicos, organizacionales, externos), las escalas para valorar probabilidad e
impacto, y la forma en que se reportaran y monitorearan los riesgos. También se definiran
responsables y criterios de aceptacion de riesgos residuales, para asegurar un enfoque sistematico,
preventivo y adaptativo que minimice amenazas y aproveche oportunidades, aumentando las

probabilidades de éxito del proyecto.
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3.8.2. ldentificar los riesgos

Detectar y documentar los riesgos que puedan afectar negativa o positivamente el proyecto,
asi como sus causas y consecuencias. Se desarrollaran talleres de identificacion de riesgos con el
equipo del proyecto y los principales interesados, empleando técnicas como tormenta de ideas,
analisis de supuestos, entrevistas y revision de proyectos similares. Se registraran los riesgos en
un registro de riesgos, incluyendo su descripcion, categoria, causa raiz, efectos y responsable, para
anticipar posibles eventos que afecten el proyecto y contar con informacién suficiente para

analizarlos y planificar respuestas adecuadas.

3.8.3. Fase: Inicio o planeacion estratégica
Riesgo: Riesgo de retraso en la aprobacion del acta de constitucion debido a la baja
disponibilidad de los stakeholders, lo que generara un retraso en el inicio formal del proyecto.
e Responsable: Gerente de Proyecto
e Plan de Accion: Programar reuniones con antelacion y asegurar compromisos de
asistencia.
e Recomendacion: Incluir aprobacion virtual o delegacion formal.
Riesgo: Riesgo de definicion ambigua del alcance debido a una recoleccion insuficiente de
requerimientos, lo que generara cambios posteriores y re-trabajos.
e Responsable: Analista de Negocio
e Plan de Accidn: Realizar talleres colaborativos de alcance con usuarios clave.
e Recomendacion: Validar alcance con matriz de trazabilidad.
Riesgo: Riesgo de exclusion de partes interesadas relevantes debido a una identificacion

incompleta de stakeholders, lo que generara conflictos de expectativas.
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e Responsable: PMO
e Plan de Accion: Aplicar metodologia de mapeo de stakeholders.

e Recomendacién: Revisar estructura organizacional y mapa de procesos.

3.8.3.1. Fase: analisis y disefio pedagogico-gamificado
Riesgo: Riesgo de desalineacion pedagdgica debido a una interpretacion incorrecta de las
competencias SABER PRO, lo que generara bajo impacto formativo.
e Responsable: Coordinador Académico
e Plan de Accion: Validar modelo pedagdgico con docentes expertos.
e Recomendacién: Hacer revision cruzada con pares académicos.
Riesgo: Riesgo de sobrecomplejidad del disefio gamificado debido al uso excesivo de
mecanicas y niveles, lo que generara dificultad de uso por parte de los estudiantes.
e Responsable: Disefiador Gamificado
e Plan de Accion: Definir criterios de simplicidad y accesibilidad en el disefio.
e Recomendacién: Realizar pruebas de usabilidad con estudiantes.
Riesgo: Riesgo de no cubrir todas las competencias clave debido a una matriz de cruce
incompleta, lo que generara vacios en el aprendizaje.
e Responsable: Disefiador Instruccional
e Plan de Accion: Revisar matriz con expertos académicos.

e Recomendacidn: Hacer revision iterativa de competencias vs actividades.
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3.8.3.2.  Fase: disefio técnico del sistema
Riesgo: Riesgo de incompatibilidad entre plugins y MOODLE debido a versiones no
compatibles, lo que generara fallos funcionales.
e Responsable: Especialista MOODLE
e Plan de Accion: Verificar compatibilidad previa en entornos de prueba.
e Recomendacién: Usar plugins certificados y actualizados.
Riesgo: Riesgo de disefio incompleto de la arquitectura funcional debido a escasa
integracidn entre disefio pedagdgico y técnico, lo que generara re-trabajo.
e Responsable: Arquitecto de Software
e Plan de Accion: Sesiones de disefio conjunto pedagdgico-tecnoldgico.
e Recomendacion: Aplicar metodologia de disefio centrado en el usuario.
Riesgo: Riesgo de errores en la base de datos debido a modelado deficiente, lo que generara
pérdida de informacion o integridad.
e Responsable: Ingeniero de Datos
e Plan de Accion: Validar modelo con pruebas de consistencia.

e Recomendacién: Realizar revision por pares técnicos.

3.8.3.3.  Fase: desarrollo e implementacién
Riesgo: Riesgo de errores funcionales en modulos gamificados debido a mala
configuracién o desarrollo, lo que generara insatisfaccion de usuarios.
e Responsable: Especialista MOODLE
e Plan de Accion: Realizar pruebas unitarias y de integracion.

e Recomendacion: Aplicar pruebas continuas de calidad (QA).
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Riesgo: Riesgo de carga incompleta de cuestionarios debido a errores en formatos o
digitalizacion, lo que generara inconsistencias en la evaluacion.
e Responsable: Disefiador Instruccional
e Plan de Accion: Validacion cruzada de contenido cargado vs contenido original.
e Recomendacion: Automatizar validacion con checklist digital.
Riesgo: Riesgo de baja adopcidn de la interfaz personalizada debido a disefio no intuitivo,
lo que generara abandono de la plataforma.
e Responsable: Disefiador UX
e Plan de Accion: Realizar pruebas piloto de experiencia de usuario.

e Recomendacién: Incorporar retroalimentacion en el disefio iterativo.

3.8.3.4. Fase: pruebasy validacién
Riesgo: Riesgo de pruebas incompletas debido a planificacion deficiente del plan de
pruebas, lo que generara fallos no detectados.
e Responsable: Tester Funcional
e Plan de Accion: Validar plan con checklist de cobertura.
e Recomendacién: Usar matriz de trazabilidad de pruebas.
Riesgo: Riesgo de retrasos en correccion de errores debido a alta carga de incidencias, lo
que generard demoras en la entrega.
e Responsable: Desarrollador MOODLE
e Plan de Accion: Clasificar y priorizar incidencias criticas.

e Recomendacién: Aplicar gestion agil de incidencias.
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Riesgo: Riesgo de retroalimentacion poco representativa debido a baja participacion de
usuarios piloto, lo que generara ajustes irrelevantes.
e Responsable: Lider de Formacion
e Plan de Accion: Incentivar y planificar la participacion activa.

e Recomendacion: Garantizar variedad de perfiles en los pilotos.

3.8.3.5.  Fase: evaluacion y cierre del proyecto
Riesgo: Riesgo de retraso en consolidacién del informe final debido a entrega tardia de
insumos, lo que generard demoras en el cierre.
e Responsable: Gerente de Proyecto
e Plan de Accion: Definir fechas limite estrictas de entrega interna.
e Recomendacion: Aplicar matriz de responsabilidades RACI.
Riesgo: Riesgo de indicadores mal calculados debido a errores en extraccion de datos, lo
que generaré conclusiones incorrectas.
e Responsable: Analista de Datos
e Plan de Accion: Validar férmulas e indicadores con expertos.
e Recomendacion: Usar herramientas de analisis automatizadas.
Riesgo: Riesgo de lecciones aprendidas poco Utiles debido a falta de participacion del
equipo, lo que generara pérdida de conocimiento.
e Responsable: Gerente de Proyecto
e Plan de Accion: Realizar sesiones de retrospectiva obligatoria.

e Recomendacion: Utilizar formatos agiles de reflexion (Lean Coffee, Retros).
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3.8.4. Realizar el analisis cualitativo de riesgos

Priorizar los riesgos identificados segun su probabilidad de ocurrencia y el impacto en los
objetivos del proyecto. Se aplicara una matriz de probabilidad-impacto con escalas definidas
previamente (por ejemplo, alta-media-baja). Se evaluaran los riesgos respecto a sus efectos en
alcance, cronograma, costo y calidad. También se consideraran la urgencia, detectabilidad y
exposicion residual. El analisis sera liderado por el director del proyecto con apoyo de expertos
funcionales, para concentrar los esfuerzos en los riesgos mas relevantes y que requieren accion

inmediata, facilitando una gestion eficiente de los recursos destinados a mitigacion.

3.8.5. Realizar el analisis cuantitativo de riesgos

Analizar numéricamente los efectos combinados de los riesgos en los objetivos generales
del proyecto. Se aplicaran técnicas como el analisis de Monte Carlo y el arbol de decisiones (segun
disponibilidad de datos), especialmente en actividades criticas del desarrollo del sistema Moodle
y su integracion con procesos académicos. Se estimaran variables como desviaciones en el
cronograma o sobrecostos probables. Este analisis se enfocara en riesgos de alto impacto, para
comprender el nivel de exposicion global al riesgo del proyecto, justificar reservas de contingencia

y respaldar decisiones de planificacion.

3.8.6. Planificar la respuesta a los riesgos

Desarrollar estrategias y acciones especificas para abordar los riesgos priorizados, para
riesgos negativos se definiran estrategias como mitigacion, transferencia, evitacion o aceptacion.
Para riesgos positivos, se contemplaran la explotacion, mejora o comparticion. Cada respuesta

incluird responsable, recursos, cronograma y plan de accidén. Se vinculardn con los planes
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subsidiarios del proyecto (calidad, cronograma, recursos), para reducir la probabilidad o impacto
de amenazas y aumentar los beneficios de las oportunidades, garantizando la capacidad de

respuesta del proyecto ante eventos inciertos.

3.8.7. Implementar la respuesta a los riesgos

Ejecutar las acciones definidas en el plan de respuesta a riesgos, el director del proyecto y
los responsables asignados aplicaran las medidas en los momentos definidos, registrando su
ejecucion y resultados. Se ajustaran planes si las condiciones cambian. Por ejemplo, si se detecta
baja participacion estudiantil en la fase de pruebas, se activara un plan de motivacion y refuerzo
de comunicacion, para reducir la exposicion al riesgo del proyecto y asegurar que los planes de

contingencia sean eficaces y oportunos.

3.8.8. Monitorear los riesgos

Se dara seguimiento continuo a los riesgos, evaluando la efectividad de las respuestas y
actualizando la documentacion. Se incluira el monitoreo de riesgos en las reuniones de control de
proyecto. Se revisara el registro de riesgos para detectar nuevos eventos, actualizar probabilidades,
cerrar riesgos gestionados y documentar lecciones aprendidas. Se realizaran revisiones periodicas
del plan de riesgos y se generaran informes de seguimiento, para mantener el control sobre el
entorno de incertidumbre del proyecto, asegurando la preparacion ante eventos no planificados y

mejorando la gestion futura.
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3.9. Gestidn de las adquisiciones del proyecto

3.9.1. Planificar la gestidn de las adquisiciones del proyecto

Se establecera qué bienes o servicios deberan ser adquiridos externamente, como se
realizara el proceso de adquisicion y qué tipo de contrato o acuerdo se utilizara. Se analizaran los
requerimientos técnicos, funcionales y operativos del proyecto para identificar aquellos productos
0 servicios que no pueden ser suministrados por el equipo interno, como: licencias especificas de
Moodle, servicios de desarrollo especializado, hosting externo, consultorias en gamificacion, y
materiales educativos. Se documentaran los criterios de compra, las condiciones contractuales, los
plazos estimados y los métodos de adquisicion (cotizacion directa, licitacion o contratacion
abierta). Se definira si los contratos seran a precio fijo, por tiempo y materiales, o por costo
reembolsable. Se consultardn las politicas de compras y contratacion de la Universidad para
asegurar alineacion institucional, para establecer una estrategia clara y eficiente que asegure la
contratacion oportuna y adecuada de los bienes y servicios necesarios para la ejecucion exitosa del

proyecto.

3.9.2. Efectuar las adquisiciones

Obtener propuestas de proveedores, evaluarlas, seleccionar a los adjudicatarios y
formalizar los contratos correspondientes. Se elaboraran los términos de referencia (TDR) o
especificaciones técnicas para los productos o servicios requeridos. Se publicaran solicitudes de
cotizacion (RFQ) o propuestas (RFP) segun el tipo de adquisicion. Las propuestas recibidas seran
evaluadas con base en criterios previamente definidos (precio, experiencia, cumplimiento técnico,

tiempos de entrega, condiciones de garantia). La seleccion sera realizada de forma transparente,
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documentada y en coordinacion con la oficina juridica o de compras de la Universidad. Una vez
adjudicado el contrato, se firmaran acuerdos con condiciones claras de entrega, calidad, pagos y
penalidades, para garantizar que se seleccione a los proveedores mas idéneos, bajo condiciones

contractuales que aseguren calidad, cumplimiento y soporte durante la ejecucion del proyecto.

3.9.3. Controlar las adquisiciones

Supervisar la ejecucion de los contratos y acuerdos firmados, controlar los entregables
externos y gestionar cualquier cambio o problema relacionado con las adquisiciones. Se asignara
un responsable del seguimiento de cada contrato. Se hara verificacion periodica del cumplimiento
de entregables, calidad, cronograma y pagos acordados. En caso de incumplimientos, se activaran
mecanismos de correccion o resolucion de conflictos previstos en los contratos. Al finalizar, se
realizaran actas de cierre, liberacion de obligaciones y evaluacién del proveedor. Toda la
documentacién serd archivada como parte de los activos de los procesos organizacionales del
proyecto, para asegurar que los bienes y servicios adquiridos cumplan con los requerimientos, que
los contratos se ejecuten correctamente y que el proyecto no sufra retrasos o impactos negativos

por fallas en las adquisiciones.

3.10. Gestion de los interesados del proyecto

3.10.1. Identificar a los interesados
Reconocer a todas las personas, grupos u organizaciones que puedan influir o verse
afectados por el proyecto. Se elaborara un registro de interesados que incluya a los actores clave

como: estudiantes, docentes, coordinadores de programa, directivos académicos, personal de
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tecnologia, equipo desarrollador del sistema gamificado, y entes reguladores internos (por
ejemplo, la oficina de aseguramiento de la calidad educativa). Se documentara su nivel de interés,
poder, influencia, actitud hacia el proyecto y expectativas. Se aplicaran herramientas como el
analisis de poder/interés y la matriz de mapeo de stakeholders, para entender quiénes son los
actores que deben ser gestionados, cémo pueden impactar o ser impactados por el proyecto, y qué
estrategias de comunicacion y participacién son necesarias para alinear sus intereses con los

objetivos del proyecto.

3.10.2. Planificar el involucramiento de los interesados

Disefiar estrategias para lograr una participacioén adecuada de cada grupo de interesados a
lo largo del ciclo de vida del proyecto. Se desarrollara el plan de involucramiento de los
interesados, el cual incluird una matriz de participacion esperada (por ejemplo: mantener
informados, consultar, colaborar o tomar decisiones), acciones especificas para fomentar el
compromiso de cada actor, frecuencia de interaccion, mensajes clave, y canales adecuados. Se
consideraran factores culturales, organizacionales y pedagdgicos para adaptar el enfoque segun el
perfil de cada stakeholder, para anticiparse a resistencias, gestionar expectativas, alinear objetivos
y garantizar que cada interesado participe de forma activa, efectiva y en el momento oportuno del

proyecto.

3.10.3. Gestionar el involucramiento de los interesados

Ejecutar acciones para establecer relaciones constructivas y mantener el compromiso de
los interesados durante el desarrollo del proyecto. Se implementaran reuniones de avance con
directivos y coordinadores académicos, sesiones de co-creacion con docentes, encuestas de

percepcion a estudiantes, talleres de retroalimentacion y pruebas piloto con usuarios clave. Se
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mantendrd una comunicacion fluida, abierta y orientada a generar confianza. Se atenderan
inquietudes, resolveran conflictos y ajustaran dindmicas de colaboracion en caso de resistencia o
baja participacion, para mantener un entorno colaborativo y participativo, aumentar el sentido de

pertenencia hacia el proyecto y facilitar la adopcion del sistema gamificado una vez implementado.

3.10.4. Monitorear el involucramiento de los interesados

Evaluar de manera continua el nivel de participacion, compromiso e influencia de los
interesados, y ajustar las estrategias cuando sea necesario. Se aplicaran indicadores de
participacion (asistencia a reuniones, retroalimentacion recibida, validacion de entregables),
encuestas de satisfaccion, y analisis cualitativo de las interacciones. Si se detectan riesgos
relacionados con el desinterés, conflicto de prioridades o falta de apoyo, se actualizaran los planes
de involucramiento y se redefinirdn las estrategias. Estos ajustes seran documentados y
comunicados oportunamente, para asegurar que el proyecto mantenga un vinculo sélido con todos
los actores clave, evitando impactos negativos por desalineacion o falta de compromiso, y

reforzando continuamente el apoyo institucional hacia el proyecto.

4. Resultados
El desarrollo del proyecto permitié disefiar un sistema gamificado soportado en la
plataforma MOODLE para la simulacion de pruebas SABER PRO en la Universidad de La
Guajira. Como resultado principal, se identificaron y alinearon las competencias evaluadas en
dichas pruebas (comunicacion escrita, razonamiento cuantitativo, lectura critica, competencias

ciudadanas e inglés) con los contenidos curriculares existentes. Esto permitio definir las
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funcionalidades del sistema, tales como actividades interactivas, simuladores de pruebas,
retroalimentacién inmediata y sistemas de recompensa basados en puntos e insignias.

A través de un enfoque estructurado bajo la guia del PMBOK v6, el proyecto logro
establecer fases, entregables, cronograma y costos precisos, garantizando una gestion clara del
alcance, calidad, riesgos y recursos. Se disefiaron prototipos funcionales que integran una interfaz
accesible, modulos de evaluacion gamificados, cuestionarios tipo Saber Pro, y mecanismos de
seguimiento del desempefio estudiantil.

Los resultados obtenidos en pruebas piloto indicaron mejoras en la participacion de los
estudiantes, mayor persistencia en las actividades, reduccion en el tiempo promedio de respuesta
y una percepcion positiva frente al sistema. Esto sugiere que la gamificacion puede tener un efecto
favorable en la preparacion académica para las pruebas estandarizadas.

En conjunto, el proyecto no solo aporta una solucion tecnoldgica viable, sino que establece
una metodologia replicable para otras instituciones interesadas en fortalecer el rendimiento
académico mediante el uso de tecnologias educativas innovadoras y estrategias centradas en el
estudiante.

Entrada principal al sistema por medio del enlace plataforma académica de la pagina

principal de la Universidad de La Guajira: https://extension.intecuniguajira.edu.co/
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Figura 4.

Ventana de Gamificacion Prueba Saber Pro
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El nuevo Aplicativo de la Universidad de La Guajira, denominado "Gamificaciéon Prueba
Saber Pro", se implementara en su plataforma Moodle. Este sistema busca innovar en la educacion
al integrar elementos de juego en el proceso de aprendizaje, facilitando la evaluacion y el
compromiso de los estudiantes. La gamificacion permite a los alumnos interactuar de manera mas

dinamica con el contenido, promoviendo un ambiente de aprendizaje mas atractivo y motivador.

1. Descripcion general del prototipo

El nuevo prototipo de disefio de un software o sistema gamificado de la Universidad de La
Guajira, denominado "Gamificacion Prueba Saber Pro", se implementa en su plataforma Moodle.
Este sistema busca innovar en la educacion al integrar elementos de juego en el proceso de

aprendizaje, facilitando la evaluacién y el compromiso de los estudiantes. La gamificacion permite
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a los alumnos interactuar de manera mas dinamica con el contenido, promoviendo un ambiente de
aprendizaje mas atractivo y motivador.
2. Caracteristicas principales
e Interactividad: los estudiantes pueden participar activamente en su proceso de
aprendizaje a través de actividades ludicas.
e Evaluacion Continua: se implementan pruebas y desafios que permiten evaluar el
progreso de los estudiantes de forma constante.
e Motivacion: al incorporar elementos de juego, se busca aumentar la motivacion y
el interés de los alumnos en sus estudios.
e Accesibilidad: la plataforma Moodle facilita el acceso a todos los recursos y
actividades desde cualquier lugar, promoviendo la inclusion educativa.
3. Objetivos del Software
e Mejorar el Aprendizaje: aumentar la efectividad del aprendizaje mediante métodos
innovadores que capten la atencidn de los estudiantes.
e Fomentar la Competitividad Saludable: crear un ambiente donde los estudiantes
puedan competir de manera amistosa, lo que puede mejorar su rendimiento.
e Desarrollar Habilidades: ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades criticas
y de resolucion de problemas a través de la gamificacion.
Este enfoque busca transformar la experiencia educativa en la Universidad de La Guajira,
haciendo que el aprendizaje sea mas efectivo y agradable para todos los estudiantes.
Para ejecutar el prototipo, es imprescindible instalar el JRE (Java Runtime Environment),
que es el entorno de ejecucion de Java. Este entorno incluye una Maquina Virtual de Java,

bibliotecas y otros componentes necesarios para que las aplicaciones escritas en Java funcionen
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correctamente. ElI JRE actla como un intermediario entre el sistema operativo y la aplicacion,

facilitando su ejecucion. Ademas, el JRE se puede descargar de forma gratuita.

4. Funcionalidad de la Aplicacién
e Ventana Principal
La aplicacion cuenta con una ventana principal que permite a los participantes acceder a la
mayoria de sus funciones. A continuacion, se describen las secciones que la componen:

e Menu de Navegacion:incluye secciones que permiten acceder a los diferentes
maodulos de la aplicacion. Cada opcion muestra el progreso del usuario en las
actividades de cada modulo.

e Ranking: muestra el ranking de la puntuacion de manera individual segin su
puntuacion.

e Progreso General: permite al usuario ver su progreso total y la cantidad de
actividades completadas.

¢ Informacion de la Aplicacion: proporciona detalles sobre la aplicacion, su origen 'y
los datos de contacto de los autores (Docentes)

e Ayuda en Linea: acceso a la ayuda correspondiente sobre el funcionamiento de la
aplicacion.

Esta estructura facilita la navegacion y el uso de la aplicacion, mejorando la experiencia

del usuario.
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Figura 5.

Plataforma académica - bienvenida
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iBienvenidos al Examen Preparatorio
de Gamificacion - SABER PRO!

Este es el momento de poner en practica todo lo que has aprendido. Nos alegra que formes parte de este
espacio, disefiado para llevar tus competencias al siguiente nivel. iPreparate para superar Ia prueba SABER

PRO con éxito!

¢Qué encontraras aqui? (]

Simulaciones reales del examen para que practiques en condiciones similares, @
Recursos educativos y guias que te ayudaran a reforzar tus habllidades.

Consejos practicos para optimizar tu tismpo durante el examen.

Un espacio para evaluar tu progreso y mejorar continuamenta,

Iniciar Simulacion
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Figura 6.
Plataforma académica uniguajira lista de participantes de acuerdo a la seccion de preguntas o
simulacion con el cuestionario base de uniguajira.
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5. Descripcion de los casos de uso

La figura 7 presenta el Diagrama de Casos de Uso del ingreso al sistema estudiantes —
docentes uniguajira, que detalla las funciones disponibles para el usuario de la aplicacion. Este
diagrama es una herramienta visual que ayuda a identificar y organizar las interacciones que el

usuario puede tener con el sistema.
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Figura 7.

Diagrama de casos de uso
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La figura 7 presenta el Diagrama de casos de uso del estudiante como actor principal, que
especifica las funciones disponibles para el usuario de la aplicacion. Este diagrama es una
representacion visual que ayuda a identificar las interacciones entre el usuario y el sistema,

destacando las principales funcionalidades que el usuario puede utilizar.
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Figura 8.

Login de usuario o inicio de sesion
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Cuando un estudiante ingresa a la aplicacion Gamificacion saber Pro por primera vez, el

docente ya ha creado los grupos especiales para los estudiantes que realicen las pruebas saber pro

para poder acceder a todas las funcionalidades.

6. Proceso de Creacion de Cuenta en Gamificacion saber pro.

1. Acceso a la Ventana de inicio de sesion: al abrir la aplicacion, el usuario sera

dirigido a la ventana de inicio de sesion: usuario y contrasefia.

2. Digitar el nombre del Usuario

3. Enlaventana de inicio de sesion, el participante debe hacer clic en el icono o boton

que dice “nombre de usuario”. Este espacio estd claramente identificado para

facilitar el acceso al inicio de la sesion.
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4. Este usuario fue creado con anterioridad por el profesor a quien le asignara el grupo
en el cual se realizara la simulacion de la prueba saber pro.
5. Contrasefia
6. Confirmacién de contrasefia
7. Otros datos relevantes segun los requisitos de la aplicacion.
8. Enviar el Registro
9. Después de completar el formulario, el participante debe hacer clic en el botdn de
“iniciar sesion” o en caso contrario debera iniciar sesién como invitado al sistema
de gamificacion.
10. El login debe empezar con una letra
11. La contrasefia debe contener minimo 8 caracteres quien sera el codigo asignado
para cada estudiante.
Luego de haber ingresado el usuario y contrasefia al sistema se despliega este cuadro de
bienvenida “Ilustracién No. 4” se despliega este cuadro el cual indica lo que encontrara en el

sistema y se puede iniciar la sesion.
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7. Men( Médulos
Figura 9.

MenU Mddulos
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Una vez que el estudiante haya iniciado sesion correctamente en la aplicacion, se le
presentard una ventana donde se despliegan los médulos el cual el estudiante puede navegar. Este
menu es fundamental para la navegacion dentro de la aplicacién y permite al usuario acceder a
diferentes areas de contenido educativo y actividades de la universidad. A continuacion, se
describen las caracteristicas y funcionalidades del Menu de Mdédulo.

Al dar click en cada una de las sesiones de modulos este desplegara un submenu el cual le

indicara al usuario la informacion contenido segun su perfil, sea estudiantes y/o docente de area.
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Figura 10.

Submenus
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A manera de ejemplo ilustrativo se muestra la pantalla donde el usuario seleccion el

cuestionario a resolver de la gamificacion saber pro uniguajira donde fue matriculado para realizar.
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Figura 11.

Seleccién del cuestionario
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Una vez que el participante ha completado la lectura del contenido del sub moédulo en
Gamificacion saber pro, este tiene la oportunidad de realizar un cuestionario disefiado para evaluar
su comprensién y apropiacion de los conceptos presentados. A continuacion, se describen las

caracteristicas y el proceso para realizar el cuestionario.
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Figura 12.

Caracteristicas y el proceso para realizar el cuestionario
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Tiempo del cuestionario

El cuestionario tiene un tiempo limite. El tiempo empezara a contar desde el momento en
el que inicie su intento y debe presentarlo antes de que el tiempo termine ¢Seguro que desea
empezar ahora? Luego de seleccionar el cuestionario este despliega las preguntas con el tiempo y

el porcentaje asignados por pregunta aproximado para responder por cada estudiante.
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Figura 13

Pantallazos de cuestionario abiertol
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Figura 15.

Seleccion de preguntas de diferentes contextos.
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Con los fuertes vientos de agosto, el cielo de Villa de Leyva en Boyaca se viste todos los afios de mil colores.
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Figura 16.
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La evaluacion de las actividades y mecanicas implementadas en la Gamificacion saber pro,

es un componente crucial en el proceso de disefio y retroalimentacion de cualquier estrategia
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pedagogica. Este analisis no solo permite medir la efectividad de la herramienta utilizada, sino que
también ayuda a identificar areas de mejora y a ajustar las estrategias para maximizar el

aprendizaje.

Figura 17.

Evaluacion de las actividades
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La funcionalidad y usabilidad de la Gamificacion en el contexto de Saber Pro en la
Universidad de La Guajira son aspectos clave para evaluar su efectividad como herramienta

pedagdgica.

8. Funcionalidad
La gamificacion busca integrar elementos en el proceso de aprendizaje, lo que puede

mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Algunos puntos a considerar son:
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e Interactividad: las actividades deben ser interactivas y permitir a los estudiantes
participar activamente en su aprendizaje.
e Diversidad de Actividades: incluir diferentes tipos de actividades (quizzes, juegos
de rol, simulaciones) para mantener el interés y la atencién de los estudiantes.
e Feedback Inmediato: proporcionar retroalimentacion instantanea sobre el
desempefio de los estudiantes para fomentar la mejora continua.
e Usabilidad: la usabilidad se refiere a la facilidad con la que los estudiantes pueden
interactuar con la plataforma de gamificacion.
Aspectos importantes incluyen:
e Interfaz Intuitiva: la plataforma debe ser facil de navegar, con un disefio claro
que permita a los estudiantes encontrar rapidamente las actividades y recursos.
e Accesibilidad: asegurarse de que todos los estudiantes, independientemente de
sus habilidades tecnoldgicas, puedan acceder y utilizar la herramienta sin
dificultades.
e Soporte Técnico: proveer asistencia técnica para resolver problemas que los
estudiantes puedan encontrar al usar la plataforma.
Calificacion General
La calificacion general de la Gamificacion en Saber Pro puede evaluarse a través de:
e Satisfaccion del Estudiante: realizar encuestas para medir la satisfaccion de los
estudiantes con respecto a la gamificacion y su impacto en el aprendizaje.
e Resultados Académicos: comparar los resultados de los estudiantes que
participaron en actividades de gamificacién con aquellos que no lo hicieron para

evaluar el impacto en el rendimiento académico.
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e Participacion y Compromiso: medir la tasa de participacion en las actividades de
gamificacion y el nivel de compromiso de los estudiantes con el contenido.
Final de la evaluacion
La evaluacion de la funcionalidad, usabilidad y calificacion general de la Gamificacion en
Saber Pro en la Universidad de La Guajira es esencial para determinar su efectividad como
herramienta educativa. Al considerar estos aspectos, se pueden realizar mejoras que optimicen la
experiencia de aprendizaje y fomenten un ambiente educativo mas dinamico y atractivo para los

estudiantes.

5. Conclusiones

El disefio de un sistema gamificado soportado en la plataforma MOODLE para la
simulacion de pruebas SABER PRO en la Universidad de La Guajira permitié evidenciar que la
gamificacion, aplicada de manera estratégica, puede convertirse en una herramienta pedagogica
efectiva para mejorar la preparacion académica de los estudiantes frente a evaluaciones
estandarizadas. Al integrar mecanicas como insignias, niveles y retroalimentacion inmediata, se
logr6 aumentar la motivacién, participacion y persistencia de los estudiantes durante las
actividades de simulacion.

Durante el proceso de desarrollo, se comprobé que alinear los componentes del sistema
con las competencias genéricas evaluadas en las pruebas SABER PRO (como lectura critica,
razonamiento cuantitativo y comunicacion escrita) garantiza una mayor pertinencia curricular.

Asimismo, el uso de la plataforma MOODLE como base tecnoldgica demostrd ser una
decision acertada debido a su compatibilidad con las necesidades institucionales y su capacidad de

personalizacion, escalabilidad y accesibilidad.
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Desde una perspectiva de gestion de proyectos, la aplicacion de la guia del PMBOK v6
proporciond una estructura clara para planificar, ejecutar y controlar cada fase del proyecto. Esto
permitié establecer entregables concretos, gestionar los riesgos de forma anticipada, y definir
indicadores de éxito que facilitaron el monitoreo del desemperio.

Finalmente, el sistema gamificado disefiado representa una propuesta replicable y
sostenible que puede adaptarse a otros contextos académicos. No solo contribuye al mejoramiento
institucional en términos de resultados en las pruebas SABER PRO, sino que también promueve
una cultura de innovacion educativa basada en la interaccion activa, la evaluacion formativa y el

aprendizaje significativo.
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