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Resumen Analítico de Estudio (RAE) 

El presente estudio aborda la falta de estrategias interactivas y motivadoras que apoyen la 
preparación de los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las 
pruebas específicas Saber Pro. Se identificó que los métodos tradicionales no favorecen la práctica 
constante ni el aprendizaje autónomo, lo que genera inseguridad y bajo nivel de preparación. 

Como respuesta a esta problemática se diseñó y desarrolló SaberQuest, una herramienta 
software gamificada que integra módulos de estudio, simulación del examen y mecanismos de 
retroalimentación inmediata. La solución incorpora elementos lúdicos como niveles, vidas e 
insignias, orientados a fortalecer la motivación, la participación activa y la comprensión de los 
contenidos evaluados. 

Los resultados obtenidos en la fase de validación evidenciaron una percepción positiva 
generalizada. Los estudiantes manifestaron mayor seguridad frente a su preparación, una 
experiencia de estudio más dinámica y una participación más constante. Las valoraciones sobre la 
usabilidad, la utilidad y la experiencia interactiva confirmaron la pertinencia de la herramienta y 
su impacto en el proceso formativo. En conclusión, la implementación de SaberQuest demostró ser 
una alternativa viable y efectiva para apoyar el aprendizaje y la preparación académica en el 
contexto institucional. 

Palabras claves: Competencia estratégicas, Pruebas Saber Pro, Gamificación, Plataforma web 
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INTRODUCCIÓN 

El siguiente trabajo de investigación se enfoca en la optimización de los resultados en los 

estudiantes de ingeniería de sistemas en la Universidad CESMAG en las pruebas Saber Pro, este 

es un examen sumamente importante e indispensable a nivel nacional ya que evalúa tanto las 

competencias genéricas como específicas. A lo largo de los últimos cinco años, los resultados 

adquiridos por los estudiantes han sido deficientes, ha originado una preocupación sobre la 

eficiencia de los métodos de estudio actuales. [1] Dada la relevancia de esta prueba para la 

obtención del título universitario, es crucial abordar las causas que contribuyen en este bajo 

rendimiento.   

El problema se encuentra en que las estrategias hasta ahora [2], especialmente tradicionales 

y/o teóricas, no han podido originar el impacto anhelado para el aprendizaje de los estudiantes. La 

carencia de herramientas interactivas y dinámicas, sumándole el desinterés de los mismos 

estudiantes, ha limitado la practica efectiva y afectado su seguridad al momento de presentar la 

prueba.[3] 

Este trabajo investigativo tiene como objetivo explorar un enfoque innovador que 

contribuya al fortalecimiento de la preparación de los estudiantes mediante el desarrollo de una 

herramienta web gamificada. La herramienta pretende transformar la experiencia de aprendizaje 

incorporando elementos dinámicos, como logros y recompensas, con el fin de incentivar la 

participación continua de los estudiantes de la Facultad de Ingeniería de Sistemas. [4] 

El trabajo investigativo utilizará un enfoque cuantitativo, con encuestas dirigidas a los 

estudiantes de Ingeniería de Sistemas para evaluar el impacto de la herramienta web gamificada en 

su rendimiento en la prueba Saber Pro. Se medirán cambios en indicadores específicos, como un 

aumento del puntaje y un incremento en la participación activa en las actividades relacionadas con 

la herramienta. Los datos recopilados serán analizados estadísticamente para determinar el nivel 

de éxito alcanzado. 
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I. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

A. Objeto o tema de investigación. 

Al agregar nuevas tecnologías en el aula se genera la creación de propuestas educativas que 

toman a la tecnología como una base de apoyo para fortalecer su calidad de estudio [5], la presente 

investigación tiene como objeto apoyar el fortalecimiento de los estudiantes de la facultad de 

ingeniería de sistemas de la Universidad CESMAG en las competencias específicas de las pruebas 

Saber Pro. 

Incorporando herramientas tecnológicas que faciliten una formación más dinámica [6], 

interactiva y centrada en los campos de estudio específicos de su disciplina. Así, el objetivo no solo 

es brindar un recurso que acompañe el proceso de preparación para estas pruebas, sino también 

fomentar una adopción más amplia de tecnologías que promuevan el aprendizaje autónomo y el 

fortalecimiento de competencias esenciales para su carrera profesional. 

B. Línea de investigación.  

TICS aplicados a la educación, Fomenta la investigación en torno a la usabilidad de las 

TIC, orientados a la gestión de procesos y entornos educativos para la formación del hombre como 

un ser multidimensional. [7] 

C. Planteamiento del problema. 

En la Universidad CESMAG, los estudiantes de Ingeniería de Sistemas han enfrentado un 

desafío persistente en las pruebas específicas en Saber Pro durante los últimos cinco años. Estas 

pruebas, que son esenciales para evaluar las competencias finales de los estudiantes al término de 

su carrera, han mostrado consistentemente resultados bajos. Este desempeño insatisfactorio refleja 

una preparación que no está alineada con las expectativas para obtener buenos resultados [2]. 

El problema principal radica en una preparación inadecuada. Los métodos de estudio 

actualmente utilizados para la preparación de las pruebas específicas en Saber Pro no logran captar 

el interés de los estudiantes ni ofrecer un acompañamiento adecuado para su proceso de estudio 

[8]. Esta falta de atractivo se traduce en inseguridad y falta de confianza al enfrentar las pruebas, 

ya que los recursos disponibles no fomentan el compromiso necesario. La motivación para estudiar 
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se ve afectada por la carencia de herramientas interactivas y dinámicas que hagan el proceso de 

aprendizaje más atractivo y envolvente. 

Adicionalmente, se observa una falta de práctica en las áreas específicas que evalúan las 

pruebas. Los métodos tradicionales de estudio, frecuentemente monótonos y poco estimulantes, no 

proporcionan la práctica necesaria ni la estimulación que los estudiantes necesitan para abordar las 

preguntas del examen con confianza. La ausencia de técnicas innovadoras y herramientas digitales 

efectivas [9] contribuye a una preparación limitada, especialmente en relación con las 

competencias específicas que las pruebas Saber Pro evalúan. 

Las consecuencias de esta problemática son significativas. Los bajos resultados impactan 

negativamente en la reputación de la facultad y de la Universidad, creando una percepción negativa 

sobre la calidad educativa. Esto puede desmotivar tanto a los estudiantes actuales como a futuros 

prospectos, afectando el atractivo de la Universidad. La falta de interés y compromiso perpetúa un 

ciclo de bajo rendimiento y desmotivación, afectando negativamente el desempeño académico 

general de los estudiantes. 

Para abordar estos desafíos, es imperativo implementar estrategias innovadoras que apoyen 

la preparación para las pruebas específicas en Saber Pro. Desarrollar una herramienta interactiva y 

dinámica puede ofrecer un recurso adicional para los estudiantes, aportando un entorno más 

atractivo y comprometido que favorezca sus procesos de estudio. 

D. Formulación del problema. 

E. ¿Cómo puede una herramienta gamificada interactiva apoyar la preparación de los estudiantes 

de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG para las pruebas específicas en Saber 

Pro? 

F. Objetivos 

1. General 

Promover el aprendizaje activo y acompañamiento en el proceso de formación de los 

estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG para las pruebas específicas de 

Saber Pro mediante una herramienta de software interactiva con gamificación. 
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2. Específicos 

• Analizar los elementos temáticos de las pruebas específicas en Saber Pro para asegurar que la 

herramienta cubra adecuadamente el contenido y formato del examen. 

• Construir una herramienta software, incorporando los módulos de estudio, simulación del 

examen y elementos de gamificación para facilitar una preparación activa y motivadora. 

• Validar la herramienta software en la Universidad CESMAG por medio de pruebas de 

aceptación con usuarios finales. 

 

G. Justificación 

La preparación para las pruebas específicas en Saber Pro es esencial para los estudiantes de 

Ingeniería de Sistemas en la Universidad CESMAG. Estas pruebas evalúan no solo el conocimiento 

adquirido, sino también la calidad de la educación proporcionada por la Universidad. Actualmente, 

los bajos resultados reflejan la necesidad de fortalecer los métodos de preparación. 

Los métodos tradicionales no están logrando captar el interés y la motivación de los 

estudiantes [10], lo que resulta en una preparación limitada y una falta de confianza para enfrentar 

las pruebas. La carencia de herramientas interactivas y atractivas contribuye a esta situación, 

afectando negativamente la percepción del proceso de estudio y la disposición de los estudiantes 

para practicar. 

Desarrollar una solución innovadora que integre módulos de estudio y simulaciones de 

exámenes diseñados de forma dinámica, con actualizaciones periódicas basadas en los cambios y 

tendencias de las pruebas Saber Pro, constituye una alternativa pertinente. La solución incluirá 

mecanismos para la revisión y ajuste continuo del contenido, asegurando su relevancia y alineación 

con los lineamientos más recientes de estas evaluaciones. Con elementos de gamificación, ofrecería 

una respuesta efectiva a esta necesidad. Esta herramienta no solo haría que el proceso de estudio 

sea más envolvente y estimulante, sino que también permitiría a los estudiantes fortalecer las 

competencias específicas evaluadas en las pruebas. 

Este tipo de propuesta aporta a la formación académica del estudiante y al compromiso 

institucional con la innovación educativa, resaltando la importancia de ofrecer recursos que 

acompañen los procesos de aprendizaje de manera dinámica. 
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H. Delimitación 

Esta investigación se llevará a cabo en la Universidad CESMAG, ubicada en la ciudad de 

Pasto. El estudio se centrará exclusivamente en los estudiantes de los semestres octavo, noveno y 

décimo de la facultad de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG, quienes serán los 

principales participantes en la implementación y evaluación de la herramienta web gamificada 

diseñada para apoyar su preparación para las pruebas específicas en Saber Pro. 

El periodo de investigación comprenderá 8 meses, a partir del 1-2025 a 2-2025. En el 

desarrollo de esta investigación se utilizarán herramientas de código abierto como HTML, CSS y 

JavaScript, con una base de datos MySQL para los resultados de las prácticas. Se implementarán 

elementos de gamificación [11] para motivar a los estudiantes y acompañar su proceso de estudio. 

La investigación estará limitada a los recursos tecnológicos disponibles en la Universidad y 

dependerá de la participación activa de los estudiantes involucrados. 
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II. MARCO TEÓRICO 

A. Antecedentes  

1. Internacionales 

El presente artículo de investigación titulado, “Gamificación: estrategia didáctica para el

desarrollo de competencias en matemática” realizado por Vera Rosario Pilar Ramos, Vera Patricia

María Ramos. [12] Tiene como objetivo explicar la gamificación como estrategia didáctica para el 

desarrollo de las competencias en matemáticas en los estudiantes de una escuela. Este articulo 

muestra la utilización de un método llamado hipotético-deductivo, que la gamificación mejora de 

manera significativa e interactiva el desarrollo de los retos propuestos, ya que se sometió a los 

estudiantes a 20 ítems de validez y confiabilidad, arrojando buenos resultados. Este articulo 

proporciona información valiosa para el proyecto, ya que se utiliza la gamificación en espacios 

académicos tipo matemáticas, lo cual también se aplicará en el proyecto para las pruebas 

específicas Saber PRO. 

 

El presente artículo de investigación, titulado “La gamificación del taller de diseño como

propuesta de ambiente de aprendizaje”, realizado por Saucedo Fabián Bautista, [13] tiene como 

objetivo mostrar a la gamificación como una estrategia innovadora a la hora de la enseñanza 

haciendo un enfoque a esta metodología que se puede adaptarse a la generación milenial que 

acrecido en un entorno de recompensas y videojuegos, además muestra a la gamificación de una 

forma que motiva a los estudiantes a participar en proyectos reales. Este articulo tiene un aporte 

significativo para el proyecto ya que habla sobre la motivación a los estudiantes y es lo que también 

se busca a la hora de implementar la herramienta, motivar para estudiar y mejorar los resultados en 

las pruebas específicas. 

 

El presente artículo de investigación, titulado, “Gamificación para la comprensión lectora

en la educación superior” realizado por Colima Soto Luz María. [14] Tiene como objetivo utilizar 

una estrategia gamificada para mejorar la calidad de una comprensión lectora a partir de la 

apropiación por parte de los estudiantes de palabras claves que serán incorporadas a su vocabulario 

técnico, mediante una actividad de aprendizaje que genere una experiencia positiva. Este articulo 

aporta una estrategia gamificada que puede ser utilizada para el proyecto a realizar ya que en este 
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proyecto también se ve involucra las competencias específicas de las pruebas saber pro. 

 

El presente artículo de investigación, titulado,” Gamificación en el desarrollo de la

competencia matemática: Plantear y Resolver Problemas” realizado por Espinales Adriana Macías,

[15] tiene como objetivo Implementar estrategias de gamificación en la plataforma Rezzly, con 

esto se puede mejorar el rendimiento académico de los estudiantes universitarios regulares de 

primer año en habilidades matemáticas de "creación y resolución de problemas" y aumentar su 

motivación para el aprendizaje. Ya que la autora de este articulo noto un bajo rendimiento 

académico en 1ro de biología realizo un enfoque mixto aplicando un diseño pre experimental a 49 

pacientes. El aporte que tiene este articulo al proyecto que nos comparte una herramienta que es 

Rezzly la cual se puede ser analizada y sacar provecho para construir otro tipo de acciones para 

lograr el objetivo deseado. 

 

El presente artículo de investigación, titulado, “La gamificación como estrategia de

motivación y dinamizadora de las clases en el nivel superior” realizado por Huamaní Edith Gaspar,

[16] tiene como objetivo indicar a la gamificación como estrategia de aprendizaje para así motivar 

a los jóvenes universitarios y mejorar la planificación y evaluación de las clases. Este articulo hace 

uso de la gamificación como una herramienta que ayude al aumento del interés de los universitarios 

y facilite aún más el aprendizaje. El anterior articulo mencionado aporta al proyecto en información 

de cómo fue usada la gamificación y que resultados se obtuvieron con diferentes herramientas ya 

creadas, con esto se puede analizar y aplicar en diferentes momentos. 

 

2. Nacionales 

El presente artículo de investigación, titulado, “Aprestamiento Lecto Escritor de

Estudiantes de Transición Mediante la Gamificación y el Aprendizaje Basado en Retos”, realizado

por Marulanda Valencia Claudia, Sánchez Danny, [17] tiene como objetivo en como la 

implementación de una estrategia pedagógica respaldada por la herramienta Wordwall basada con 

gamificación por retos fue aplicada a estudiantes de transición. Este articulo surge gracias a los 

bajos resultados en las pruebas saber Pro 11 y saber 3° se usó un enfoque metodológico mixto junto 

con la observación, exploración y recolección y análisis de datos. Este articulo tiene como aporte 

la información de como fue el uso de la observación, implementación. 
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El presente artículo de investigación, titulado, “Gamificación: Desarrollo de herramienta

tecnológica para fortalecer la competencia de lectura crítica” realizado por Moreno Francisco,

Arrieta Javier Moreno, Gonzáles Álvaro Sánchez, [18] tiene como objetivo mejorar las habilidades 

de lectura crítica de los estudiantes del SENA utilizando la gamificación como estrategia de 

aprendizaje psicológico para mejorar los puntajes de las pruebas específicas Sabre Pro. El artículo 

explora la gamificación como estrategia de enseñanza psicológica al mismo tiempo que desarrolla 

una herramienta tecnológica que permite a los estudiantes desarrollar habilidades de una manera 

divertida y amena. El articulo aporta de manera significativa ya que hacen uso de la psicología 

como ayuda para facilitar el aprendizaje, se puede usar en como la usara y así poder tener bases 

para usarla también en el proyecto a realizar. 

 

El presente artículo de investigación, titulado, “Impacto de la gamificación con TIC en la

enseñanza de las ciencias sociales en estudiantes de cuarto grado de primaria” realizado por Soler

Luz Erminda Rojas, Amber Diana, [19] tiene como objetivo observar el impacto de la gamificación 

con TIC en los estudiantes de cuarto grado en el espacio académico de ciencias sociales, Se realizo 

una investigación mixta en donde se vieron involucrados instrumentos cuantitativos y cualitativos. 

Los resultados de la aplicación de la gamificación fueron positivos y los docentes destacaron optar 

el uso de las herramientas para motivar y planificar actividades. El articulo provee información 

valiosa del uso de las herramientas TIC, al igual que en este proyecto se tiene en mente usar. 

 

El presente artículo de investigación, titulado, “La Gamificación Como Estrategia

Didáctica Para el Mejoramiento de las Competencias Experimentales en Ciencias Naturales con 

Estudiantes de Grado Sexto” realizado por Merchán Amador Luz Dary, Roncancio Sicacha Gloria 

Del Roció, [20] tiene como objetivo el mejoramiento las competencias en el espacio académico de 

ciencias naturales por medio de una estrategia psicología basada en la gamificación. En este 

articulo su principal función es buscar la mejoría de las competencias con ayuda de la herramienta 

interactiva Socrative por medio de un simulacro, arrojo que la gamificación crea un ambiente 

favorable y didáctico para el aprendizaje. Este articulo nos brinda una nueva herramienta en la cual 

se puede estudiar su funcionamiento y poder basarse en sus características principales y poder 

usarlas o tener idea para hacer el proyecto. 
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El presente artículo de investigación, titulado, “La gamificación en el aprendizaje de los

estudiantes universitarios” realizado por Osorio Iris María Vélez, [21] tiene como objetivo 

describir la gamificación como una nueva metodología de enseñanza a los estudiantes. En este 

articulo muestran a la gamificación como una metodología educativa y su gran relevancia a la hora 

del aprendizaje. En este artículo se realizó la comparación a un grupo de 40 personas que fue divido 

en dos grupos a uno de ellos se les dicto clase magistral y al otro con gamificación. Arrojando 

resultados favorables destacando que la gamificación contribuye más al aprendizaje. La 

contribución de este articulo al proyecto son los resultados arrojados donde muestran que la 

gamificación contribuye al aprendizaje donde puede comparar con los que se busca sacar con este 

proyecto. 

3. Regional  

El presente artículo de investigación, titulado, “Gamificación educativa como estrategia

didáctica para el desarrollo de habilidades artísticas” realizado por Ibarra Leidy Alejandra Álvarez,

[22] tiene como objetivo Mejorar las habilidades artísticas de los niños en transición utilizando la 

gamificación como estrategia de aprendizaje. En este artículo se muestra a la gamificación 

educativa como una estrategia eficaz para el hábil desarrollo de destrezas artísticas en niños de 

transición. Ya que estas destrezas son esenciales para el crecimiento del niño porque muestran 

emociones, relaciones sociales y pensamiento creativo. Además, la gamificación mejora el proceso 

de aprendizaje. Con la ayuda de este articulo podemos sacar información en cómo se aplicó para 

el público de niños y así transformarla en jóvenes universitarios. 

 

El presente artículo de investigación, titulado, “LA GAMIFICACIÓN COMO

ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS 

NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO 5° DEL COLEGIO RAFAEL VALLE 

MEZA. AÑO 2023” realizado por Ana carolina García Rojano, Edith maría bolívar palacio. [23] 

tiene como objetivo, Mejorar el aprendizaje de ciencias naturales en estudiantes de quinto grado 

de la Escuela Forestal Rafaela Valle mediante la implementación de estrategias de enseñanza 

gamificadas. El estudio se centró en el uso de la gamificación como estrategia instructiva para 

mejorar el aprendizaje de las ciencias naturales Con una muestra de 30 estudiantes (18 niños y 12 

niñas) de entre 9 y 11 años, se recolectaron datos mediante observación, evolución. Los resultados 

que se arrojaron mostraron que estos niños y niñas mostraban soluciones innovadoras a los 
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problemas planteado de este espacio académico. Como contribución al proyecto este articulo nos 

brinda el conocimiento de lo que se denomina acción pedagógica y sus fases lo cual es algo muy 

importante para aplicar a los jóvenes universitarios. 

 

El presente artículo de investigación, titulado, “LA GRAMIFICACIÓN EDUCATIVA

COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES

ARTÍSTICAS EN LOS NIÑOS Y NIÑAS DEL GRADO DE TRANSICIÓN DEL JARDÍN 

INFANTIL CIUDAD DE LOS NIÑOS. AÑO 2023” realizado por ÁLVAREZ IBARRA LEIDY 

ALEJANDRA, [24] tiene como objetivo mediante la gamificación educativa se mejora el proceso 

educativo de las habilidades artísticas de niños y niñas, teniendo en cuenta las diferencias 

individuales en el desarrollo emocional y cognitivo de cada alumno. El estudio explora como la 

gamificación puede mejorar el desarrollo integral de los niños y niñas al dejarlos mostrar sus 

emociones por medio de formas artísticas La investigación adopta un enfoque cualitativo crítico-

social, con un paradigma de investigación acción. Se trabajó con 13 niños y niñas de transición y 

su docente, utilizando técnicas de diario de campo y herramientas de recolección como revisión 

documental y observación. Con este artículo se puede contribuir al desarrollo cognitivo de las 

personas ya que los datos arrojados son muy favorables, se puede basarse en esas técnicas para 

aplicarlos a los jóvenes universitarios 

 

El presente artículo de investigación, titulado “Aplicación de las TIC, b-Learning y 

Pensamiento Computacional para el Fortalecimiento de las Competencias Matemáticas” realizado

por Parra Vallejo. [25] Este articulo aborda la problemática del bajo rendimiento en la asignatura 

de matemáticas entre los estudiantes de secundaria en Tumaco. El articulo busca evaluar la 

efectividad de un modelo didáctico basado en b-Learning, pensamiento computacional y 

gamificación combinados con actividades desconectadas, para mejorar la competencia de

resolución de problemas matemáticos. Este artículo es significativo ya que muestra como la 

combinación de enfoques tecnológicos, como es la gamificación y el aprendizaje basado en retos. 

 

El presente articulo investigativo, titulado, “Situación actual de la utilización de las TICs

en los procesos de enseñanza de los programas de pregrado de la Universidad de Nariño, sede 

Pasto” realizado por Maritza Y Paz S., John J. y Fierro M. [26] Este articulo examina el nivel de 
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incorporación de las tecnologías de la información y la comunicación (TICs) en los programas de 

pregrado de la Universidad de Nariño resaltando las fortalezas, debilidades, oportunidades y 

amenazas en el desarrollo de enseñanza y aprendizaje. Este artículo es beneficioso para mi trabajo 

investigativo ya que destaca la importancia de conformar las TICs en los procesos educativos, 

direccionando con el enfoque de utilizar herramientas tecnológicas como la gamificación para 

optimizar el aprendizaje.    

 

B. Supuestos Teóricos de Investigación 

1. Gamificación 

La gamificación, fundamentada en logros y recompensas, es una estrategia que integra 

elementos de juegos en contextos no lúdicos para motivar y apoyar a las personas en el logro de 

metas específicas. Esta técnica implica la implementación de logros y recompensas que 

proporcionan retroalimentación positiva a los estudiantes. Su importancia radica en crear un 

entorno donde los estudiantes puedan visualizar su progreso a través de logros e incentivos, incluso 

simbólicos, lo que refuerza su compromiso con el aprendizaje y despierta una sensación de 

superación personal. [27] 

En el contexto del desarrollo de las pruebas Saber Pro, esta técnica resulta especialmente 

útil para abordar la falta de interés y la preparación inadecuada en los estudiantes de Ingeniería de

Sistemas. Al implementar dinámicas de juego, los estudiantes pueden practicar de manera más 

efectiva las competencias requeridas para las pruebas, lo que puede optimizar su confianza y 

rendimiento académico. [28] 

 

2. Gamificación en plataformas web 

A lo largo de los años, la metodología de la gamificación [29] ha ganado terreno en el uso 

de tecnologías para crear áreas de aprendizaje interactivas. La gamificación, aprovechada en 

plataformas web, permite transformar actividades convencionales en experiencias llamativas y 

dinámicas mediante puntos, niveles, desafíos y recompensas. En el ámbito educativo, 

particularmente en la preparación para las pruebas específicas en Saber Pro en Colombia, la 

gamificación ofrece una visión innovadora que no solo aumenta el compromiso de los estudiantes, 

sino que también incrementa su capacidad de aprendizaje. [30] 
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Todas estas características hacen de la gamificación una herramienta muy valiosa para crear 

plataformas web que motiven el aprendizaje continuo y, a su vez, refuercen los resultados 

académicos esperados. [31] 

3. Implementación de lenguajes de programación como HTML, PHP, CSS 

La incorporación de lenguajes de programación web como lo son HTML, CSS y JavaScript 

permiten la creación de interfaces de usuarios dinámicas y accesibles, permitiendo así una mejora 

significativa en la experiencia de usuario. Mientras que HTML proporciona la estructura base, CSS 

proporciona los elementos visuales, y PHP inserta la interactividad, formando así una combinación 

muy versátil para la creación de aplicaciones web [32] 

 

4. Gamificación basada en logros y recompensas 

La gamificación, fundamentada en logros y recompensas, [33] es una estrategia que integra 

elementos de juegos en contextos no lúdicos para motivar y apoyar a las personas en el logro de 

metas específicas.  

Esta técnica implica la implementación de logros y recompensas que proporcionan una 

retroalimentación positiva a los estudiantes. Su importancia radica en crear un entorno donde los 

estudiantes puedan visualizar su progreso a través de logros e incentivos, incluso simbólicos, 

reforzando su compromiso con el aprendizaje y despertando una sensación de superación personal. 

[34] 

5. Aprendizaje basado en gamificación 

El aprendizaje basado en gamificación estimula la motivación y el compromiso de lo 

estudiantes, lo que resulta en una mejora notable a la hora de adquisición de conocimientos y 

habilidades. La gamificación fomenta la participación y el rendimiento con la ayuda del uso de 

elementos de juego como recompensas, logros y desafíos, impulsando un aprendizaje más 

significativo y estable. [35] 

6. Importancia de las pruebas Saber Pro 

Las pruebas Saber Pro antes conocidas como ECAES se crearon con el fin de determinar 

las competencias genéricas y específicas de los estudiantes universitarios, sujetando que los futuros 

profesionales cuenten con habilidades y conocimientos esenciales al finalizar sus estudios. Estas 

evaluaciones son significativas en el ámbito educativo colombiano, ya que. Se evalúa la calidad 
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educativa aplicada en los estudiantes con esto se generan datos con los cuales se puede ver el 

desempeño en los diferentes programas académicos, contribuyendo en las áreas de mejoramiento 

en la formación ofrecida por las instituciones universitarias 

7. Importancias de las pruebas Saber Pro en ingeniería de sistemas en la Universidad 

CESMAG 

La importancia de las pruebas específicas Saber Pro en la Facultad de Ingeniería de 

Sistemas es muy valiosa, ya que representan un estándar a nivel nacional donde se miden 

competencias específicas y genéricas. [36] 

Esta prueba permite a los futuros ingenieros demostrar habilidades esenciales en áreas como 

el pensamiento crítico, la resolución de problemas, el manejo de nuevas tecnologías y el ámbito 

laboral. La Universidad CESMAG, siempre comprometida con el desarrollo profesional y ético de 

sus futuros profesionales, integra esta prueba en su metodología para consolidar una formación de 

calidad y trascendencia en ingeniería y tecnología. [37] 

8. Competencias específicas en las pruebas Saber Pro 

En las pruebas específicas Saber Pro aplicadas a los estudiantes de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad CESMAG se evalúan únicamente las competencias propias del campo

disciplinar. Estas competencias buscan medir el dominio que el estudiante posee sobre los 

fundamentos teóricos, técnicos y metodológicos que sustentan su formación profesional. En este 

contexto, la prueba valora aspectos como el pensamiento científico-matemático y estadístico, la 

capacidad para formular y estructurar proyectos de ingeniería, y las habilidades asociadas al diseño 

y desarrollo de software. Estos componentes permiten determinar el nivel de comprensión, análisis 

y aplicación que el estudiante puede demostrar ante situaciones propias de la ingeniería, 

constituyéndose en un indicador esencial de su preparación para enfrentar los retos académicos y 

profesionales inherentes al área de Sistemas[38]. 

C.  Variables de estudio  

1. Variables independientes  

• Eficiencia de desempeño 

• Usabilidad 

• Compatibilidad 
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2. Variables dependientes 

• Nivel de preparación frente a las pruebas específicas 

• Desempeño en la plataforma 

D. Definición nominal de las variables 

En el contexto del proyecto se han identificado variables nominales esenciales para 

comprender como los estudiantes interactúan con la plataforma web diseña para optimizar el 

aprendizaje en las pruebas específicas Saber Pro. 

• Eficiencia de desempeño   

El tiempo de respuesta es el espacio de tiempo que tarda la plataforma web gamificada en 

procesar y ejecutar las acciones realizadas por el usuario. El uso de recursos es la cantidad de 

recursos tecnológicos como memoria, procesamiento que la plataforma requiere para su 

funcionamiento.  

• Usabilidad  

La aprendibilidad es la simplicidad con la que los estudiantes pueden aprender a usar la 

plataforma web, percibiendo el funcionamiento sin necesidad de una ayuda externa. La

operabilidad es la capacidad de la plataforma web de ser usada de manera efectiva y eficiente por 

los estudiantes.  

• Compatibilidad 

La interoperabilidad es la capacidad de la plataforma web para incorporarse junto con otros 

sistemas o plataformas educativas. La coexistencia se refiere a la capacidad de la plataforma para 

funcionar eficazmente junto con otras herramientas.  

• Nivel de preparación frente a las pruebas específicas 

El desempeño en la plataforma se refiere al grado de interacción, participación y efectividad 

con la que el estudiante utiliza la herramienta gamificada, incluyendo su progreso en actividades, 

su interacción con los módulos y su capacidad para completar tareas relacionadas con las 

competencias evaluadas por las pruebas específicas Saber Pro. 

• Desempeño en la plataforma 

El desempeño en la plataforma se refiere al grado de interacción, participación y efectividad 

con la que el estudiante utiliza la herramienta gamificada, incluyendo su progreso en actividades, 

su interacción con los módulos y su capacidad para completar tareas relacionadas con las 

competencias evaluadas por las pruebas específicas Saber Pro 



 

29 
 

E. Definición operativa de variables 

• Eficiencia de desempeño

Esta variable se medirá con la ayuda de un cronometro digital que registre el tiempo que el 

estudiante realice una acción y la respuesta proporcionada por la plataforma web [39]. También se 

evaluará el impacto del rendimiento de la plataforma en la experiencia de usuario ósea la fluidez 

del sistema, bloqueos que se presenten durante el uso, se medirá por medio de encuestas que 

califiquen el rendimiento de la herramienta [39]. 

• Usabilidad 

La usabilidad se medirá mediante una encuesta aplicada a los estudiantes después de 

relacionarse con la plataforma, usando la conocida escala de Likert de 1 a 5 [40]. La operabilidad 

será medida con una secuencia de tareas específicas que los estudiantes deben completar, 

registrando el tiempo implementado para completar dichas tareas, de nuevo de clasificar de 1 a 5. 

• Compatibilidad 

Se evaluará la compatibilidad observando si la herramienta web funciona correctamente 

con los diferentes navegadores web y en diferentes disipativos electrónicos. Además, la 

compatibilidad también puede involucrar que la herramienta sea capaz de integrarse fácilmente con 

otras herramientas sin afectar su rendimiento.  

• Nivel de preparación frente a las pruebas específicas 

El nivel de preparación se medirá a partir de la información recolectada antes y después 

del uso de la plataforma, analizando los cambios en la percepción que los estudiantes expresan 

sobre su dominio de los temas y competencias evaluadas en las pruebas específicas. 

• Desempeño en la plataforma 

El desempeño en la plataforma se medirá mediante la observación de la interacción de los 

estudiantes con las actividades y módulos del sistema, registrando el uso de las funciones 

disponibles y la experiencia general expresada tras utilizar la herramienta. 

F. Formulación de hipótesis 

1. Hipótesis de investigación 

La implementación de una plataforma web basada en gamificación tiene el potencial de 

influir positivamente en la motivación, el compromiso y la percepción de preparación de los 
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estudiantes de la Facultad de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG para enfrentar 

las competencias evaluadas en las pruebas específicas Saber Pro. 

2. Hipótesis nula 

La implementación de una plataforma web basada en gamificación no tiene un efecto 

significativo en la motivación, el compromiso ni en la percepción de preparación de los estudiantes 

de la Facultad de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las competencias de 

las pruebas específicas Saber Pro. 

3. Hipótesis alterna 

Los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG que utilicen la 

plataforma web gamificada tendrán un apoyo en la comprensión de los contenidos relacionados 

con las competencias de las pruebas específicas Saber Pro. La plataforma cumple su función como 

apoyo académico; sin embargo, el resultado final dependerá del uso, participación y compromiso 

que cada estudiante decida asumir. 

  



 

31 
 

III. METODOLOGÍA 

A. Paradigma 

El presente trabajo investigativo tendrá un paradigma positivo para su elaboración. La causa 

de la elección de este paradigma es porque es el que mejor se adapta a las características y 

necesidades de la investigación. 

El positivismo es una corriente filosófica que aboga por la aplicación del método científico 

y la observación empírica para comprender y explicar el mundo[41]. 

El paradigma positivista y su correspondiente enfoque cuantitativo permitirá medir de 

manera objetiva el impacto de la plataforma web gamificada en aspectos como la motivación, la 

participación y la percepción de preparación de los estudiantes frente a las competencias 

específicas. 

B. Enfoque 

El presente trabajo investigativo tendrá un enfoque cuantitativo, [42] ya que se buscará 

medir variables de manera numérica y objetiva, lo cual permite analizar datos estadísticamente para 

tener conclusiones generales. 

C.  Método 

El presente proyecto se enmarca en un enfoque cuantitativo, con un diseño cuasi-

experimental, ya que busca comprobar una hipótesis a partir de la aplicación de una herramienta 

web gamificada y la medición de su impacto en el rendimiento académico de los estudiantes. Este 

tipo de diseño permite comparar los resultados obtenidos antes y después de la intervención, sin 

que exista una asignación aleatoria estricta de los participantes [43].  

El método cuasi-experimental proporciona un marco sólido para recopilar y analizar datos 

cuantitativos, lo que permite determinar si existen cambios significativos en el desempeño de los 

estudiantes tras el uso de la herramienta. 

D. Tipo de investigación   

El presente trabajo investigativo tendrá como tipo de investigación correlacional, ya que 

este tipo establece relaciones entre el uso de la herramienta y variables como la motivación, la 

participación y la percepción de preparación frente a las competencias específicas [44]. Por ende, 
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permitirá identificar si existe una relación significativa entre la interacción con la herramienta y la 

experiencia de aprendizaje de los estudiantes.     

E. Diseño de investigación  

La premisa de este trabajo investigativo se centra en la necesidad de una herramienta web 

gamificada que apoye la preparación de los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad 

CESMAG para las pruebas específicas Saber Pro. Para este propósito, se adopta un diseño 

cuasiexperimental que permitirá evidenciar el impacto de la herramienta. Este enfoque se justifica 

por la necesidad de evaluar no solo la efectividad de la gamificación, sino también cómo esta 

metodología influye en la experiencia de estudio de los estudiantes. 

F. Población 

Se trabajará con los estudiantes de ingeniería de sistemas en la Universidad CESMAG, 

únicamente de los semestres octavo, noveno y décimo semestre, tanto en jornadas diurna y 

nocturna. 

G. Muestra 

Con base en el tamaño de la población, se trabajará con una muestra aproximada de 70 

estudiantes que es cercana al resultado de la formula, esto por disposición de los estudiantes y su 

distribución entre los diferentes semestres y las jornadas diurna y nocturna. 

Fig. 1 Proceso de muestra
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 Nota: fuente https://apiperiodico.jalisco.gob.mx/ Entidad que explica como calcular el tamaño de muestra  

 

H. Técnicas de recolección de información

Las técnicas de recolección de información que mejor se adaptan son: los cuestionarios 

estandarizados, esta técnica decisiva para capturar la apreciación de los estudiantes sobre la 

herramienta y como mira que les afecta su aprendizaje. Los cuestionarios permiten formar 

preguntas que sirven como espejo tanto a la satisfacción como en el compromiso de los estudiantes 

con la herramienta [47].  

Por otro lado, los datos secundarios también son relevantes, ya que permiten observar el 

contexto histórico del desempeño de los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad 

CESMAG en las pruebas específicas Saber Pro. Estos registros sirven como referencia general para 

comprender el entorno académico en el que se implementa la herramienta, sin que ello implique 

una comparación directa o un compromiso con la variación de dichos resultados. [48]. 

 

I. Validez de las técnicas de recolección 

En el campo de investigación del presente proyecto se va a sostener una validez de 

contenido ya que se asegura los instrumentos implementados para la recolección de información 

como cuestionarios y datos secundarios están alineados con los objetivos de la presente de 

investigación y miden con precisión las variables de estudio. Para garantizar esta validez, los ítems 

del cuestionario serán creados directamente en relación con los objetivos específicos del proyecto 

a realizar y a su vez alienados con las medidas que se pretenden evaluar. Además, el cuestionario 

será sometido a la revisión del docente encargado del área de Pruebas Saber Pro en la facultad de 

ingeniería de sistemas en la universidad CESMAG quien evaluará su pertinencia, claridad y 

congruencia con las variables investigadas [49].  

J. Confiabilidad de las técnicas de recolección 

En el presente proyecto de investigación se buscará garantizar la confiabilidad de las 

técnicas de recolección a usar, mediante un enfoque riguroso en el diseño, aplicación y análisis de 

los instrumentos seleccionados. Se tiene en mente realizar una prueba piloto del cuestionario con 

un grupo pequeño del público objetivo. Esta permitirá identificar posibles ambigüedades o 

inconsistencias en los ítems. Que a su vez esto facilitara ajustes pertinentes para asegurar que el 

instrumento sea comprensible.
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K. Instrumentos de recolección de información 

Cuestionario: es un instrumento crucial que usara para recolectar información, se los 

realizar con la ayuda de la gamificación para así poder recolectar datos estandarizados y hacer 

generalizaciones. [49] [50].   

Observación Sistemática: este instrumento aportara al trabajo investigativo visión y 

registro del comportamiento de los estudiantes en un entorno controlado, siguiendo un protocolo 

ya establecido [51].  
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IV. RESULTADOS DE INVESTIGACIÓN  

A. Análisis de los elementos temáticos de las pruebas Saber Pro 

Características del Módulo de Formulación de Proyectos de Ingeniería 

Este módulo hace parte de las competencias especificas evaluadas en el examen Saber Pro 

y está diseñado para medir la capacidad de los estudiantes en la identificación, formulación y 

evaluación de proyectos de ingeniería. La estructura del módulo se justifica en el diseño centrado 

en evidencias y se divide en tres áreas principales de evaluación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas académicas 

a nivel nacional. 

 

Evaluación del contexto y condiciones del entorno: Reconoce e identifica condiciones 

políticas, legislativas, socioeconómicas, técnicas y ambientales relevantes para la caracterización 

y formulación de proyectos.  

Desarrollo y evaluación del proyecto:  Formula y evalúa el proyecto, apoyándose en un 

marco metodológico adecuado, desde las consideraciones del entorno y del análisis de alternativas.  

Ética y responsabilidad profesional: Identifica su papel y responsabilidad disciplinar, 

social y ética como ingeniero en un entorno de desempeño profesional.  

Cada una de estas áreas se expresan en evidencias específicas que facilitan evaluar las 

competencias de los estudiantes en el desarrollo de proyectos ingenieriles. 

 

Cantidad de Preguntas y Distribución 

Ilustración 1 Fig. 1. Diseño Centrado en Evidencias guía orientación formulación proyectos de ingeniería Fig.  2. Diseño Centrado en Evidencias guía de orientación de formulación de proyectos de 
ingeniería 
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El módulo está conformado por 40 preguntas de selección múltiple con única respuesta, 

repartidas de la siguiente manera: 

• 40% de las preguntas evalúan en la primera área. 

• 40% de las preguntas evalúan la segunda área.   

• 20% de las preguntas evalúan la tercera área. 

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional. 

 

Relación de los documentos guía de orientación y cuadernillo de preguntas 

• La guía de orientación proporciona información detallada sobre los objetivos del 

módulo, las competencias evaluadas, la metodología de evaluación y la estructura del examen. 

• El cuadernillo de preguntas contiene ejemplos de preguntas utilizadas en anteriores 

versiones del examen, permitiendo a los estudiantes afianzarse con el tipo de preguntas y la forma 

en están orientadas con las competencias descritas en la guía asegurando que el examen mida que 

se evalúan las competencias. 

El cuadernillo involucra preguntas relacionadas con la toma de decisiones en proyectos, la 

evaluación de impactos ambientales, la planificación financiera, la ética profesional en la ingeniería 

y el análisis de viabilidad de proyectos. Estas preguntas correctamente las habilidades de los 

estudiantes evaluados en la formulación de proyectos de ingeriría. 

Características del módulo de diseño de software 

Este módulo hace parte de las competencias especificas evaluadas en el examen Saber Pro 

y esta creado para medir la condición de los estudiantes en el análisis, modelado y diseño de 

Fig.  3 Distribución porcentual de preguntas por afirmación guía de orientación formulación de proyectos 
de ingeniería 
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soluciones de software. El cuerpo del módulo se basa en el diseño centrado en evidencias y se 

divide en tres partes principales de evaluación: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional. 

 

Identificación y formulación de problemas de diseño: Capacidad para analizar 

escenarios, reconocer requerimientos y formular problemas de diseño desde situaciones 

contextualizadas. 

Análisis de alternativas de solución: Evaluación de diferentes direcciones de diseño 

teniendo en cuenta criterios técnicos, económicos, financieros, sociales éticos y ambientales.  

Aplicación de conocimientos en diseño de software: Capacidad para proponer soluciones 

técnicas basadas en principios matemáticos, tecnológicos y de ingeniería. 

 

Cantidad de preguntas y distribución 

El módulo está compuesto por 40 preguntas de selección múltiple con única respuesta, 

distribuidas de la siguiente manera. 

• 40% de las preguntas evalúan la primera área. 

• 40% de las preguntas evalúan la segunda área. 

• 20% de las preguntas evalúan la tercera área. 

Fig.  4 Diseño Centrado en Evidencias guía de orientación diseño de software 
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Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional. 

 

Relación entre la guía de orientación y el cuadernillo de preguntas 

Relación que tienen los dos documentos utilizados para este módulo de diseño de software. 

• Guía de orientación: proporciona información detallada sobre los objetivos del módulo, 

las competencias evaluadas, la metodología de evaluación y la estructura del examen.  

• Cuadernillo de preguntas: contiene ejemplos de preguntas utilizadas en versiones 

anteriores del examen, dejando a los estudiantes afianzarse con el tipo de cuestionamientos 

y la forma en que se evalúan las competencias.  

El cuadernillo contiene preguntas relacionadas con el análisis de requerimientos, modelado 

de software, diseño de arquitecturas y evaluación de patrones de diseño. Estas preguntas están 

ordenadas con las competencias expuestas en la guía, consolidando que el examen mida de manera 

correcta y efectiva las habilidades de los estudiantes en diseño de software. 

 

Características del Módulo de Pensamiento Científico 

En este módulo hace parte de las competencias específicas evaluadas en el examen Saber 

Pro y está creado para medir la capacidad de lo estudiantes en el análisis, interpretación y aplicación 

del pensamiento científico. La estructura del módulo se sustenta en el diseño centrado en evidencias 

y se divide en cinco áreas principales de evaluación. 

Fig.  5 Imagen evidencia de la afirmación guía de orientación diseño de software 
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Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional. 

 

Adquisición e interpretación de información: Evalúa la capacidad del estudiante para 

analizar datos, interpretar gráficos y extraer conclusiones a partir de información científica.  

Análisis crítico de resultados: Requiere evaluar la validez de metodologías, interpretar 

hallazgos y generar conclusiones coherentes. 

Uso y comparación de modelos científicos: Examina la capacidad de comprender, 

comparar y utilizar modelos para descubrir fenómenos o sistemas.  

Estrategias para resolver problemas científicos: Evalúa la habilidad de los estudiantes 

para plantear estrategias adecuadas para abordar y resolver problemas científicos  

Planteamiento de preguntas y explicaciones científicas: Interpreta la capacidad de 

generar preguntas de investigación y formar explicaciones basadas en evidencia.  

Cada una de estas áreas se desglosa en evidencias específicas que permite evaluar las 

competencias de los estudiantes en pensamiento científico. 

 

Cantidad de Preguntas y Distribución 

El módulo está compuesto por 50 preguntas de selección múltiple con única respuesta, 

distribuidas de la siguiente manera: 

• 20% de las preguntas evalúan la primera área. 

• 20% de las preguntas evalúan la segunda área. 

• 20% de las preguntas evalúan la tercera área. 

• 20% de las preguntas evalúan la cuarta área. 

Fig.  6 Diseño Centrado en Evidencias guía de orientación pensamiento científico 
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• 20% de las preguntas evalúan la quinta área. 

 
Fig.  7 Evidencias de la afirmación 

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional. 

 

B. Análisis de la estructura del examen 

Relación entre la Guía de Orientación y el Cuadernillo de Preguntas del módulo de Diseño 

de Software 

• Guía de orientación: proporciona información detallada sobre los objetivos del 

módulo, las competencias evaluadas, la metodología de evaluación y la estructura del examen.  

• Cuadernillo de preguntas: contiene ejemplos de preguntas utilizadas en versiones 

anteriores del examen, dejando a los estudiantes afianzarse con el tipo de cuestionamientos y la 

forma en que se evalúan las competencias. 

El cuadernillo contiene preguntas relacionadas con el análisis de requerimientos, modelado 

de software, diseño de arquitecturas y evaluación de patrones de diseño. Estas preguntas están 

ordenadas con las competencias expuestas en la guía, consolidando que el examen mida de manera 

correcta y efectiva las habilidades de los estudiantes en diseño de software 

Análisis de la estructura del examen en el módulo de formulación de proyectos de ingeniería 

El examen Saber Pro en este módulo tienen un orden entorno a tres ejes fundamentales: 

identificación del contexto de los proyectos, formulación y análisis de viabilidad, ética profesional. 

Las preguntas de selección múltiple exponen situaciones problemáticas que demandan la 

aplicación conocimientos en estos ejes, afianzando una evaluación integral de las competencias de 

los estudiantes.  
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El diseño del examen facilita evaluar tanto el conocimiento teórico como la capacidad de análisis 

y toma de decisiones en contextos de ingeniería. La práctica con preguntas tipo y estudio de guía 

de orientación son tácticas clave para un adecuado desempeño en esta prueba. 

 

Fig.  8 Infografía del módulo Formulación de proyectos de Ingeniería 

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 
académicas a nivel nacional. 
 
Análisis de la Estructura del Examen en el Módulo de Diseño de Software 

El examen Saber Pro en este módulo se ordena en torno a tres ejes importantes: 

identificación del problema de diseño, análisis de alternativas y aplicación de conocimientos 

técnicos. Las preguntas de selección múltiple exponen situaciones problemáticas que necesitan la 

aplicación de conocimientos en estos ejes, asegurando una evaluación integra de las competencias 

de los estudiantes. 

El diseño de este examen permite evaluar tanto el conocimiento teórico como la capacidad 

de análisis y toma de decisiones en ámbitos de ingeniería de software. La práctica con preguntas y 
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el estudio de la guía de orientación son estrategias esenciales para un buen desempeño en este 

examen. 

 

 
Fig.  9 Infografía del módulo Diseño de software 

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional. 

 

Análisis de la Estructura del Examen en el Módulo de Pensamiento Científico 

El examen Saber Pro en este módulo se organiza en torno a cinco ejes principales: 

adquisición de información, análisis crítico, uso de modelos, resolución de problemas y 

formulación de preguntas científicas. Las preguntas de selección múltiple exponen situaciones 

problemáticas que necesitan aplicación de conocimientos en estos ejes, asegurando una evaluación 

integra de las competencias de los estudiantes. 
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El diseño del examen permite evaluar el conocimiento teórico como la capacidad de análisis 

y toma de decisiones en contextos científicos. La práctica con preguntas y el estudio de la guía de 

orientación son estrategias importantes para un buen desempeño en este examen. 

 

 

 
Fig.  10 Infografía del módulo pensamiento científico  

Nota: fuente https://www.icfes.gov.co/ esta identidad esta encargada de diseñar, aplicar y evaluar pruebas 

académicas a nivel nacional.  

 

C. Informe de recolección de información 

La recopilación de datos sobre las pruebas Saber Pro se llevó a cabo con el objetivo de 

entender de manera completa los elementos temáticos y estructurales de dichos exámenes, así como 

la manera en que valoran las habilidades de los estudiantes de Ingeniería de Sistemas. Este 

procedimiento se enfocó en tres fases principales: la indagación sobre los contenidos de la 

evaluación, el estudio de su estructura y la elaboración de un informe que resume los hallazgos

más significativos. 
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En la primera fase, se desarrolló a cabo una búsqueda detallada de los contenidos de las 

pruebas Saber Pro, con un especial enfoque en los módulos específicos relacionados con la 

formación en ingeniería. Se consultaron guías de orientación oficiales, [52] [53] [54] cuadernillos 

de preguntas y documentos de referencia que bridan un panorama claro sobre los objetivos y 

competencias evaluadas. [55] [56] [57] Esta fase permitió poder identificar que la prueba no solo 

mide conocimientos teóricos, sino también la habilidad de aplicar destrezas en contexto reales. El 

estudio de los módulos de formulación de Proyectos de Ingeniería, Diseño de Software y 

Razonamiento Científico fue fundamental para comprender cómo se planea fortalecer las 

habilidades de los próximos profesionales. 

La segunda etapa consistió en analizar la estructura del examen, lo que facilitó diferenciar 

los componentes que integran cada módulo y su distribución en cuanto al número de preguntas. En 

el módulo de Formulación de Proyectos de Ingeniería, se observó que la evaluación se enfoca en 

tres áreas clave: análisis del contexto, formulación y evaluación de proyectos, y ética profesional 

responsable. De forma similar, el módulo de Diseño de Software se centra en la detección de 

problemas, el análisis de opciones y la aplicación de habilidades técnicas en diseño. El módulo de 

Pensamiento Científico se centra en la obtención e interpretación de datos, la aplicación de 

modelos, la identificación de problemas y la creación de explicaciones fundamentadas en 

evidencias. La distribución de preguntas, en todos los casos, muestra un balance entre las áreas 

teóricas y prácticas, lo que demuestra la intención del examen de evaluar habilidades de manera 

completa.  

Finalmente, en la tercera etapa se llevó a cabo la creación del informe de recopilación de 

datos, cuya intención es presentar de forma ordenada los descubrimientos realizados en las dos 

fases previas. Este informe no solo reúne los datos recopilados, sino que también ofrece un análisis 

profundo sobre el valor de los módulos evaluados. Se enfatiza cómo estos intentan cultivar en los 

alumnos habilidades esenciales para la práctica profesionales, como la habilidad de análisis crítico, 

la toma de decisiones informadas, la creación de proyectos factibles y el desarrollo de soluciones 

tecnológicas efectivas. Asimismo, se identificó que el uso de guías de orientación y cuadernillos 

de práctica no solo constituye un recurso valioso para familiarizarse con el tipo de preguntas, sino 

que también resultó de gran utilidad en la construcción de más preguntas.  

En resumen, la recopilación de datos facilito adquirir una perspectiva integral sobre los 

aspectos temáticos y estructuras de las evaluaciones Saber Pro. Este procedimiento mostró que las 
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evaluaciones no solo miden conocimientos repetitivos, sino que también buscan valorar 

habilidades aplicadas, éticas y científicas que son esenciales en el crecimiento profesional de los 

próximos ingenieros. Este informe sirve como una base para proseguir con las siguientes etapas 

del proyecto, enfocadas en la creación del aplicativo y resultados del trabajo investigativo. 

 

D. Desarrollo de la herramienta software  

Levantamiento de requerimientos 

TABLA 1 
Requisitos Funcionales 

ID REQUERIMIENTO DESCRIPCIÓN 

RF-01 Gestión de usuarios La plataforma debe permitir el registro, inicio de sesión 

y gestión de usuarios con diferentes roles 

(administrador, docente y estudiante), otorgando 

permisos según sus responsabilidades. 

RF-02 Creación y administración de cursos El sistema debe permitir la creación, edición y 

eliminación de cursos que contengan contenidos y 

actividades relacionadas con las pruebas Saber Pro, 

organizadas por temas, categorías y niveles de 

dificultad. 

RF-03 Gestión de recursos multimedia La plataforma debe permitir la incorporación y 

administración de recursos multimedia (imágenes,  

audios y animaciones) que enriquezcan el contenido 

educativo y favorezcan la interacción con los 

estudiantes. 

RF-04 Evaluaciones y retroalimentación La plataforma debe permitir la creación y aplicación de 

evaluaciones en línea, brindando retroalimentación 

inmediata a los estudiantes sobre sus respuestas 

correctas e incorrectas, con el fin de reforzar su proceso 

de aprendizaje. 

RF-05 

 

 

 

RF-06 

 

 

 

 

Seguimiento del rendimiento 

 

 

 

Generación de reportes 

 

 

 

 

La plataforma debe registrar y mostrar el progreso 

académico de los estudiantes mediante indicadores de 

desempeño, estadísticas y reportes de avance 

individual y grupal. 

La plataforma debe generar reportes automáticos y 

descargables que incluyan información sobre 

resultados de evaluaciones, progreso de los estudiantes 

y métricas generales de uso, accesibles para docentes y 

administradores.
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RF-07 

 

 

RF-08 

 

 

RF-09 

Gestión administrativa 

 

 

Gestión de preguntas y cuestionarios 

 

 

Sistema de gamificación 

 

La plataforma debe permitir al administrador gestionar 

usuarios, cursos, evaluaciones y recursos del sistema, 

garantizando su correcto funcionamiento y control

general. 

La plataforma debe permitir la creación, modificación 

y eliminación de preguntas tipo opción múltiple, así 

como su agrupación en cuestionarios o bancos de 

preguntas asociados a las pruebas Saber Pro. 

La plataforma debe integrar elementos de gamificación 

como niveles, insignias y retos, con el propósito de 

incentivar la participación y la motivación de los 

estudiantes. 

 
 

TABLA 2 
Requisitos No Funcionales 

ID REQUERIMIENTO DESCRIPCIÓN 

RNF-01 Accesibilidad La plataforma debe ser accesible desde diversos 

dispositivos, como computadores de escritorio, tabletas 

y teléfonos móviles, garantizando compatibilidad con 

los navegadores web más utilizados. 

RNF-02 Seguridad El sistema debe asegurar la protección de los datos 

personales de los usuarios mediante el uso de cifrado 

en la transmisión de información y mecanismos de 

autenticación confiables. 

RNF-03 Escalabilidad La plataforma debe ser escalable, de modo que pueda 

soportar un número elevado de usuarios simultáneos 

sin afectar su rendimiento ni la estabilidad del sistema. 

RNF-04 Tiempos de respuesta El sistema debe garantizar tiempos de respuesta 

inferiores a dos segundos en operaciones frecuentes, 

como la carga de recursos o el acceso a evaluaciones. 

RNF-05 Interfaz intuitiva La interfaz debe ser clara, amigable e intuitiva, 

facilitando la navegación y el uso por parte de usuarios 

con distintos niveles de competencia tecnológica. 

 
 

 
Diseño de casos de uso  

Para el presente trabajo investigativo se elaboró el diseño de casos de uso del sistema Saber 

Pro gamificado, en el cual se identificaron tres actores principales: Estudiante, Docente y 

Administrador. A partir de estos actores se definieron los diferentes casos de uso que representan 
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las interacciones con el sistema, tales como el registro, la gestión de cuestionarios y usuarios, la 

visualización de resultados, así como el acceso a simulacros y juegos. Este diseño permite 

comprender de manera clara las funcionalidades del sistema y la relación de cada actor con los 

procesos que apoyan la preparación para las pruebas Saber Pro. 

 
Fig.  11 Diseño de casos de uso 

 

Diseño de Diagramas UML  

Diagrama de Clases 

En la figura se presenta el diagrama de clases del sistema Saber Pro Gamificado, el cual 

permite visualizar la estructura interna y la organización de los principales elementos del sistema. 

En él se identifican las clases Usuario, Administrador, Docente, Estudiante, Juego, Cuestionario, 

Pregunta y Resultado, junto con sus atributos y relaciones. Este modelo describe cómo se gestionan 

los usuarios y los diferentes recursos, así como la manera en que los estudiantes interactúan con 
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los cuestionarios, responden preguntas y generan resultados. De igual forma, muestra las 

responsabilidades del administrador en la gestión de cuestionarios, juegos y usuarios, lo que 

garantiza la coherencia y consistencia del sistema en su funcionamiento. 

 
Fig.  12 Diseño de diagrama de clases 

Diagrama de Actividades Estudiante 

En la figura se muestra el diagrama de actividades correspondiente al actor Estudiante, el cual 

representa el flujo de acciones que este realiza dentro del sistema Saber Pro Gamificado. El proceso 

inicia con el registro o inicio de sesión, seguido por la selección de la opción a desarrollar, ya sea 

practicar mediante juegos interactivos o resolver cuestionarios tipo simulacro. A lo largo del flujo, 

se contemplan decisiones como la habilitación de resultados, la práctica con vidas y la posibilidad 

de consultar los puntajes obtenidos. Este diagrama permite visualizar de manera clara la secuencia 

lógica de actividades y las alternativas que guían la interacción del estudiante con el sistema. 
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Fig.  13 Diseño de diagrama de actividades estudiante 

 

Diagrama de Actividades Docente 

En la figura se presenta el diagrama de actividades correspondiente al actor Docente, el cual 

describe las acciones que este puede realizar dentro del sistema Saber Pro Gamificado. El flujo 

comienza con el registro o inicio de sesión y la selección de opciones, entre las que se encuentran 

la práctica mediante juegos en los diferentes módulos disponibles o la consulta de resultados de los 

estudiantes. En este último caso, el docente accede a los puntajes y puede visualizar el desempeño 

obtenido, lo que le permite hacer un seguimiento académico. El diagrama refleja de manera clara 

el rol del docente como usuario que, además de practicar, supervisa y evalúa el progreso de los 

estudiantes en el sistema. 
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Fig.  14 Diseño de diagrama de actividades docente 

 

 

Diagrama de Actividades Administrador 

En la figura se presenta el diagrama de actividades correspondiente al actor Administrador, el 

cual detalla los procesos que este puede realizar dentro del sistema Saber Pro Gamificado. El flujo 

inicia con la autenticación en el sistema y, en caso de ser válida, permite el acceso al panel de 

administración. Entre sus principales funciones se encuentran la gestión de juegos (crear, leer, 

actualizar y eliminar), la administración de cuestionarios (incluyendo su activación o 

desactivación), y la gestión de usuarios (registro, edición o eliminación). Además, el administrador 

puede consultar los resultados tanto de estudiantes como de docentes, lo que le brinda un panorama 

general del rendimiento en la plataforma. Este diagrama refleja el rol del administrador como actor 

clave en el mantenimiento, control y supervisión del sistema. 
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Fig.  15 Diseño de diagrama de clase Administrador 

 

Diagrama de Secuencia Estudiante 

En la figura se presenta el diagrama de secuencia del actor Estudiante, el cual muestra la 

interacción con los diferentes módulos del sistema gamificado. El flujo inicia con el proceso de 
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inicio de sesión, donde se validan las credenciales del usuario. Posteriormente, el estudiante puede 

acceder al módulo de cuestionarios, seleccionar uno y, mediante la inclusión del uso de juegos, 

responder preguntas de forma interactiva. Una vez completadas las respuestas, el sistema genera y 

muestra los resultados obtenidos. Finalmente, el estudiante puede consultar el módulo de 

estadísticas, que obtiene y retorna análisis detallados de las preguntas, permitiendo al usuario 

visualizar su rendimiento. Este diagrama refleja la secuencia de acciones y la comunicación entre 

el estudiante y los módulos del sistema, destacando la dinámica de aprendizaje gamificado. 

 
Fig.  16 Diseño de diagrama de secuencias estudiante 

 

Diagrama de Secuencia Docente 

En la figura se presenta el diagrama de secuencia del actor Estudiante, el cual muestra la 

interacción con los diferentes módulos del sistema gamificado. El flujo inicia con el proceso de 

inicio de sesión, donde se validan las credenciales del usuario. Posteriormente, el estudiante puede 

acceder al módulo de cuestionarios, seleccionar uno y, mediante la inclusión del uso de juegos, 

responder preguntas de forma interactiva. Una vez completadas las respuestas, el sistema genera y 

muestra los resultados obtenidos. Finalmente, el estudiante puede consultar el módulo de 
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estadísticas, que obtiene y retorna análisis detallados de las preguntas, permitiendo al usuario 

visualizar su rendimiento. Este diagrama refleja la secuencia de acciones y la comunicación entre 

el estudiante y los módulos del sistema, destacando la dinámica de aprendizaje gamificado. 

 
Fig.  17 Diseño de diagrama de secuencia docente  

 

Diagrama de Secuencia Administrador 

La figura presenta el diagrama de secuencia correspondiente al actor Administrador, donde 

se ilustran las interacciones que este perfil realiza con el sistema gamificado. El proceso inicia con 

el registro o inicio de sesión, en el cual se validan las credenciales para permitir el acceso al panel 

administrativo. A partir de ello, el administrador puede ejecutar acciones de gestión como el CRUD 

de juegos y cuestionarios (crear, editar, eliminar o actualizar), así como activar o desactivar 

cuestionarios según sea necesario. También dispone de la funcionalidad para gestionar usuarios, 
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permitiendo registrar, editar o eliminar cuentas dentro de la plataforma. Finalmente, el 

administrador puede consultar resultados globales de estudiantes y docentes, obteniendo un 

panorama completo del rendimiento académico. Este diagrama evidencia la centralidad del 

administrador en el control y supervisión del sistema, al ser el encargado de mantener la 

operatividad y actualización de la plataforma gamificada. 
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Fig.  18 Diseño de diagrama de secuencia administrador 
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Diseño de mockups 

En el siguiente enlace se encuentran los diseños de mockups elaborados para la interfaz 

propuesta del proyecto. Estos mockups permiten visualizar la estructura, organización y estilo 

gráfico de las pantallas, sirviendo como una representación visual de la apariencia final del sistema 

antes de su implementación. 

El diseño de la interfaz de usuario se desarrolló siguiendo una línea gráfica coherente con 

la identidad visual de la Universidad CESMAG, utilizando los colores institucionales como base 

para tener una afinidad con la institución y fortalecer el sentido de pertenencia. La tipografía usada 

es clara y moderna, lo que facilita la lectura y permite una navegación intuitiva. Asimismo, la 

distribución equilibrada de los elementos, botones, menús y secciones. Busca ofrecer una 

experiencia visual funcional y ordenada.  

A continuación, se presentan algunas de las imágenes principales de los mockups 

desarrollados; en el enlace se podrá acceder al conjunto completo de diseños. 

 

 

Fig.  19 Diseño interfaz log-in SaberQuest 



 

57 
 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1nobWNkDNXXZwhllAV-

kWqvs4EvNFk59s?usp=sharing 

Fig.  21 Diseño interfaz menú principal Admin SaberQuest 

Fig.  20 Diseño interfaz inicio estudiante SaberQuest 
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Desarrollo e implementación de la herramienta web 

Para la creación de la herramienta web con gamificación se consideraron aspectos clave de 

enseñanza para mejorar la preparación de los estudiantes ante las pruebas Saber Pro del ICFES. La 

plataforma integra aspectos de aprendizaje colaborativo con juegos de escape y breakouts, que son 

principios de gamificación que promueven la motivación y la participación activa. 

Respecto a su avance tecnológico, la herramienta fue diseñada con PHP, HTML, 

JavaScript, CSS y PhpMyAdmin para la administración de bases de datos, lo que posibilita un 

entorno operativo, dinámico y flexible. Asimismo, se utilizó la plataforma Genially para crear los 

juegos interactivos, lo que posibilitó brindar una experiencia más visualmente atractiva para el 

usuario. 

La interfaz y su diseño visual se fundamentaron en los mockups previamente creados, que 

sirvieron como referencia para asegurar la coherencia gráfica con la identidad institucional de la 

Universidad CESMAG, empleando sus colores y estilo como base del entorno visual. Este método 

facilitó la creación de una herramienta contemporánea, intuitiva y en consonancia con los 

principios educativos de la institución. 

A continuación, se muestran algunas de las imágenes más importantes de la herramienta 

creada; no obstante, se proporcionará el enlace correspondiente para una mejor visualización e 

interacción directa.      
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Fig.  22 Pestaña del log-in app funcional 

 
Fig.  23 Pestaña de bienvenida admin app funcional 
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Fig.  24 Pestaña de bienvenida docente app funcional 

 

 
Fig. 25 Pestaña de bienvenida estudiante app funcional
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Aquí se encuentra disponible la herramienta completa y funcional desarrollada como 

producto principal de este proyecto. A través de este enlace, los usuarios pueden acceder a la 

plataforma web gamificada SaberQuest:  

https://saberquest.site/ 

 

Pruebas de Aceptación con Usuarios Finales 

Durante la fase de pruebas de aceptación, se realizó la implementación de la plataforma 

web SaberQuest con estudiantes de la Facultad de Ingeniería de Sistemas de la Universidad 

CESMAG, pertenecientes a los semestres octavo y noveno, tanto de la jornada diurna como 

nocturna. En total, participaron aproximadamente 70 estudiantes, quienes utilizaron la herramienta 

como apoyo en su preparación para las pruebas Saber Pro. 

El objetivo principal de esta fase fue analizar la funcionalidad, usabilidad y utilidad de la 

plataforma desde la perspectiva de los usuarios finales, quienes representan el público objetivo del 

proyecto. 

 

 

 

Además de la valoración general de la plataforma, los simulacros integrados en SaberQuest 

permitieron observar el comportamiento real de los estudiantes frente a actividades directamente 

relacionadas con las competencias específicas de las pruebas Saber Pro. En el primer simulacro, 

compuesto por treinta y dos preguntas, participaron setenta y tres estudiantes, obteniendo un 

promedio general de aciertos del 56.9 %. En el segundo simulacro, conformado por cuarenta y 

Fig.  26 Grafica de resultados formulario post uso de la herramienta 
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cuatro preguntas, participaron setenta y dos estudiantes y se alcanzó un promedio de aciertos del 

68.6 %. 

Estos resultados muestran que la herramienta ofrece un entorno funcional y organizado para 

la práctica académica. El nivel de participación registrado evidencia que los estudiantes exploraron 

los módulos de simulacro de manera activa, mientras que los promedios reflejan el grado de 

preparación individual que cada participante posee en relación con los contenidos evaluados. 

Es importante resaltar que estas cifras no representan una medida del impacto directo de la 

herramienta sobre el rendimiento académico, sino una evidencia del uso real que los estudiantes 

decidieron darle. El desempeño observado en los simulacros depende en gran parte del compromiso 

personal, el tiempo de estudio y la familiaridad previa con los temas, aspectos que varían entre los 

estudiantes y que están alineados con lo planteado en la hipótesis alterna del estudio.  

En consecuencia, los simulacros sirven como un indicador del aprovechamiento individual 

y del nivel de interacción que cada estudiante eligió asumir durante el proceso de práctica. 

 

 
Fig.  27 Resultados cuestionario uno de la herramienta SaberQuest 
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Fig.  28 Resultados cuestionario dos de la herramienta SaberQuest 

 

La mayoría de los participantes manifestaron sentirse motivados durante el uso de 

SaberQuest, destacando la facilidad de navegación entre los módulos, la rapidez en el acceso y la 

organización intuitiva de los elementos. Asimismo, valoraron de forma positiva la estética visual 

y la claridad de la interfaz, aspectos que consideraron facilitadores del proceso de aprendizaje. 

En las opiniones recopiladas, se resaltó la eficacia de los juegos interactivos, los cuales 

contribuyeron a mantener la concentración y la motivación para continuar practicando. Los 

estudiantes calificaron la plataforma con puntajes entre 4 y 5 sobre 5, evidenciando un alto nivel 

de satisfacción y recomendación hacia otros compañeros. 

 
Fig.  29 Gráfica de resultados formulario post uso de la herramienta satisfacción usandola 
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Por otro lado, algunos participantes sugirieron mejoras funcionales para optimizar la 

experiencia de usuario y ampliar las opciones de retroalimentación, aportes que serán considerados 

en futuras versiones de la plataforma. Estas sugerencias reflejan el interés y compromiso de los 

estudiantes con la herramienta, además de evidenciar oportunidades de mejora continua. 

En conclusión, la evaluación de SaberQuest mostró un alto nivel de aceptación y 

satisfacción entre los estudiantes de la facultad. Los usuarios destacaron la facilidad de acceso, la 

claridad en la navegación y el rendimiento general del sistema, además del valor de los juegos 

integrados como elementos clave para mantener la motivación y el aprendizaje activo. 

 
Fig.  30 Gráfica de resultados formulario post uso de la herramienta utilidad para su preparación 

   

Además, la mayoría de los usuarios expresaron su satisfacción con su experiencia global y 

recomendarían SaberQuest a otros estudiantes de la facultad. Esto demuestra que la herramienta 

cumple con su propósito principal de facilitar la preparación para las pruebas Saber Pro.  
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En general, la plataforma cumplió con su propósito principal de fortalecer la preparación 

para las pruebas Saber Pro, consolidándose como una herramienta útil, atractiva y efectiva para los 

estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG. 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig.  32 Imagen implementación de la herramienta estudiantes de noveno semestre 

Fig.  31 Grafica de resultados formulario post uso de la herramienta recomendación a otros 
estudiantes. 
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Fig.  33 Imagen implementación de la herramienta estudiantes de noveno semestre 

 
Fig.  34 Imagen implementación de la herramienta estudiantes de octavo semestre 
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Fig.  35 Imagen implementación de la herramienta estudiantes de octavo semestre 

Análisis de los resultados de los formularios 

El propósito de esta sección es examinar e interpretar los resultados obtenidos de las 

encuestas aplicadas a los estudiantes del programa de Ingeniería de Sistemas, antes y después de 

utilizar la herramienta web gamificada SaberQuest. Este análisis tiene como propósito confirmar 

la hipótesis principal del estudio, que afirma que la utilización de una plataforma gamificada ayuda 

a mejorar las habilidades y el interés de los estudiantes en relación con las pruebas Saber Pro.  

La comparación entre los resultados obtenidos antes y después permite identificar los 

cambios en la percepción de la preparación, la utilidad que se le da, la satisfacción y la motivación, 

proporcionando así una base empírica que respalda el impacto educativo de la herramienta creada. 

 

Análisis de los resultados pre-uso de la herramienta SaberQuest 

En la etapa previa al uso, se observó que, de una muestra de aproximadamente 70 

estudiantes pertenecientes a los semestres octavo y noveno del programa de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad CESMAG, tanto de la jornada diurna como nocturna, el 58,5% se consideraba 

“medianamente preparado”, el 40% “poco preparado” y el 1,5% “nada preparado” para las pruebas

Saber Pro. Esto indica una sensación de incertidumbre y falta de herramientas adecuadas para 
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enfrentar el examen. Además, el 87,7% mostró interés en tener una herramienta web que 

incorporara elementos de gamificación y un 81% expresó la importancia de recibir 

retroalimentación inmediata después de responder cada pregunta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.  36 Gráfica de resultados formulario pre-uso de la herramienta que tan preparado se siente 

 

Estos datos iniciales permitieron diagnosticar la necesidad de estrategias innovadoras que 

mejoren la motivación, la práctica independiente y la seguridad al enfrentar las evaluaciones Saber 

Pro, aspectos que justifican la importancia del desarrollo de SaberQuest. 

Análisis de los resultados post-uso de la herramienta SaberQuest 

Posteriormente, en la fase post-uso de la herramienta, los resultados obtenidos sobre 

lamisma muestra de 70 estudiantes de los semestres octavo y noveno de Ingeniería de Sistemas

Fig.  37 Grafica de resultados formulario pre-uso de la herramienta contar con una herramienta 
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evidencian una transformación clara en la forma en que los participantes perciben la plataforma. 

En una escala de 1 a 5, el 64,4% la evaluó con un 5 y el 32,2% con un 4, indicando una apreciación 

muy favorable. 

 

Fig.  38 Gráfica de resultados formulario post-uso de la herramienta utilidad en su preparación  

De la misma manera, el 67,8% manifestó estar “muy satisfecho” con la experiencia y un

96,6% afirmó que sugeriría SaberQuest a otros estudiantes de Ingeniería de Sistemas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En cuanto al aspecto motivacional, el 78% de los estudiantes usuarios finales manifestó que 

los juegos les facilitaron mantener su atención durante el proceso de aprendizaje. Por otro lado, 

Fig.  39 Grafica de resultados formulario post-uso de la herramienta recomendación a otros 
estudiantes 
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más del 52,5% dio una puntuación de 4 y el 39% de 5 en el nivel de motivación que los juegos 

incorporados les proporcionaron. 

Fig.  40 Gráfica de resultados formulario post-uso de la herramienta motivación de los juegos 

 

De manera adicional, un 91% afirmó no haber experimentado problemas técnicos durante 

el uso de la plataforma, lo que refuerza la fiabilidad técnica de la herramienta creada. 

Fig.  41 Gráfica de resultados formulario post-uso de la herramienta problemas técnicos 
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V. ANÁLISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS 

El proceso investigativo realizado permitió comprender cómo la incorporación de la 

gamificación en espacios académicos puede convertirse en un apoyo útil dentro del proceso de 

preparación de los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las 

pruebas Saber Pro. La evaluación de los resultados obtenidos evidencia coherencia entre los 

objetivos planteados, la hipótesis formulada y los hallazgos alcanzados durante el desarrollo y 

validación de la herramienta SaberQuest. 

En la fase previa al uso de la plataforma, se identificó que los estudiantes manifestaban 

niveles de preparación percibidos como insuficientes, junto con la necesidad de contar con recursos 

interactivos que facilitaran el estudio autónomo y permitieran una retroalimentación inmediata. 

Este panorama inicial evidenció la pertinencia de implementar una propuesta basada en 

gamificación que ofreciera un apoyo adicional al proceso académico y ayudara a generar una 

experiencia de estudio más dinámica y atractiva. 

Tras la implementación, los resultados obtenidos evidenciaron cambios relevantes en la 

percepción estudiantil respecto a su proceso de preparación, destacando la función de la

herramienta como recurso útil, claro y accesible. Las valoraciones positivas sobre la plataforma, la 

disposición para recomendarla y el reconocimiento del aporte de los elementos lúdicos indican que 

SaberQuest cumplió con criterios de funcionalidad, usabilidad y pertinencia pedagógica, 

ofreciendo un apoyo concreto en las actividades asociadas a la preparación para las pruebas Saber 

Pro. 

A esto se suma la evidencia obtenida en los simulacros. El primer módulo, compuesto por 

treinta y dos preguntas y resuelto por setenta y tres estudiantes, registró un promedio general de 

aciertos del 56,9 %. El segundo simulacro, con cuarenta y cuatro preguntas y la participación de 

setenta y dos estudiantes, alcanzó un promedio del 68,6 %. Estos resultados muestran que los 

estudiantes utilizaron los módulos de práctica, y que la plataforma proporcionó un entorno 

accesible y organizado para resolver ejercicios similares a los que componen las pruebas Saber 

Pro. El desempeño obtenido refleja principalmente el nivel de preparación individual y las 

decisiones de estudio que cada estudiante asumió, en coherencia con la hipótesis alterna planteada. 

En cuanto al cumplimiento de la hipótesis, los resultados respaldan su validez, dado que la 

herramienta gamificada ofreció un espacio interactivo que aportó al proceso de preparación, 

promovió actividades de estudio activo y contribuyó a que los estudiantes percibieran una 
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experiencia más dinámica y clara. Las opiniones expresadas tras el uso reflejan que los recursos 

gamificados pueden influir positivamente en la disposición hacia el estudio y apoyar la 

organización personal del aprendizaje. 

Los hallazgos guardan relación con los antecedentes teóricos y empíricos revisados. 

Estudios previos señalan que la gamificación puede aportar a la participación académica, al 

enfoque autónomo del estudio y a la comprensión de contenidos específicos. En este estudio, 

SaberQuest demostró aportes adicionales asociados con la organización del estudio, la práctica 

autónoma, la familiaridad con el formato del examen y la seguridad académica del estudiante. Estos 

aspectos ofrecen un aporte contextual significativo y complementan lo propuesto en la literatura 

consultada. 

Este aporte se hace evidente al comparar los resultados actuales con los antecedentes 

teóricos. Mientras los estudios existentes suelen centrarse en aplicaciones generales de la 

gamificación, esta investigación se aplicó a un escenario concreto: la preparación para las pruebas 

específicas Saber Pro en Ingeniería de Sistemas. Esto permitió obtener evidencia contextualizada, 

mostrando que la gamificación puede integrarse como un apoyo útil en un proceso evaluativo 

formal y con características estandarizadas. La presencia de efectos en áreas como la autoconfianza 

académica y la organización personal del estudio añade una dimensión investigativa que no había 

sido explorada con el mismo nivel de detalle en los antecedentes revisados. 

Desde el punto de vista técnico, SaberQuest cumplió con los requerimientos de 

accesibilidad, estabilidad y diseño, ofreciendo una interfaz intuitiva y fluida. Los elementos de 

gamificación aportaron a generar una experiencia de aprendizaje activa, coincidiendo con estudios 

que señalan que los entornos interactivos contribuyen a la concentración, la autonomía y la

permanencia en actividades académicas. 

A nivel institucional, los resultados confirman que la Universidad CESMAG cuenta con un 

entorno favorable para la incorporación de estrategias tecnológicas innovadoras. El desarrollo de 

SaberQuest representa una iniciativa alineada con la calidad educativa, la formación integral y la 

implementación de herramientas digitales como apoyo a los procesos académicos. Asimismo, 

constituye una experiencia aplicable a otros programas académicos, contribuyendo a fortalecer una 

cultura de estudio interactivo y orientado al uso de la tecnología. 

En cuanto a los efectos pedagógicos, la herramienta no solo cumplió con su función 

operativa, sino que también aportó al desarrollo de habilidades como la autonomía, la disciplina y 
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el pensamiento crítico. Los estudiantes asumieron un papel más participativo en sus procesos de 

estudio y transformaron la práctica constante en una oportunidad para afianzar conocimientos. Este 

comportamiento es coherente con estudios que destacan que las metodologías interactivas pueden 

favorecer procesos formativos más activos y significativos. 

Asimismo, el rol docente desempeñó un papel relevante como orientador y mediador, 

utilizando la plataforma como recurso complementario. Este equilibrio entre acompañamiento 

académico y trabajo autónomo permitió consolidar un entorno coherente con las necesidades de 

formación de los estudiantes contemporáneos. 

En conclusión, el análisis de los resultados permite reconocer que la educación superior 

requiere estrategias que se articulen con los estilos de aprendizaje actuales, especialmente en 

programas de Ingeniería donde la práctica y la resolución de problemas son aspectos esenciales. 

La experiencia con SaberQuest constituye un referente significativo dentro de la Universidad 

CESMAG al mostrar que la gamificación puede integrarse como un apoyo útil en procesos 

académicos exigentes. La evidencia recolectada indica que esta metodología aporta al proceso de 

preparación y a la disposición académica de los estudiantes, consolidando un modelo pedagógico 

centrado en la participación, la práctica y el aprendizaje activo. A partir de estos resultados, se abre 

la posibilidad de ampliar el uso de herramientas similares en otros contextos académicos 

institucionales, reafirmando el compromiso de la Universidad CESMAG con la innovación, la

creatividad y la formación integral. 
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CONCLUSIONES 

El desarrollo del presente proyecto permitió evidenciar que una herramienta gamificada 

interactiva puede convertirse en un recurso útil que apoya la preparación de los estudiantes de 

Ingeniería de Sistemas de la Universidad CESMAG frente a las pruebas específicas Saber Pro. La 

incorporación de elementos de gamificación ofreció una experiencia más dinámica y participativa, 

facilitando que los estudiantes se involucraran activamente en sus procesos de estudio, algo que 

suele ser más limitado con métodos tradicionales. 

En primer lugar, el análisis de los componentes temáticos de las pruebas Saber Pro permitió 

identificar las competencias evaluadas y los elementos más relevantes del examen. Este análisis 

sirvió como base para estructurar los contenidos de la herramienta, garantizando que los módulos 

se ajustaran a los temas y formatos presentes en dichas pruebas, alineándose así con las necesidades 

académicas reales de los estudiantes. 

En segundo lugar, la creación de la plataforma incluyó módulos funcionales que 

permitieron una experiencia de práctica interactiva. Entre ellos, destacan la retroalimentación 

inmediata y los componentes de gamificación como niveles, vidas e insignias. Estos elementos 

ayudaron a mantener el interés de los usuarios y facilitaron sesiones de práctica continuas y 

autónomas. 

Según los resultados obtenidos, más del 60 % de los estudiantes manifestó una percepción 

positiva respecto al uso de la herramienta. La mayoría calificó la plataforma con los puntajes más 

altos, y el 96,6 % afirmó que la recomendaría a otros estudiantes del programa, reflejando una 

buena aceptación y utilidad percibida dentro del contexto académico. 

Asimismo, más del 50 % de los usuarios indicó que los elementos de gamificación 

facilitaron la concentración y la constancia durante las prácticas. Estos datos muestran que los 

componentes lúdicos influyeron favorablemente en la disposición para estudiar y en la continuidad 

del proceso de preparación. 

La ausencia de dificultades técnicas en la mayoría de los casos permitió que la experiencia 

de uso fuera fluida, lo cual favoreció la interacción con los contenidos y la práctica autónoma. En 

conjunto, estos resultados muestran que la herramienta cumplió con criterios de funcionalidad, 

claridad y usabilidad planteados desde el inicio del proyecto. 
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Por otro lado, los análisis pre y post uso reflejaron cambios en la percepción estudiantil 

sobre su proceso de preparación, su nivel de comprensión y su participación. Los usuarios 

destacaron la facilidad de uso, el diseño visual y la utilidad de las actividades interactivas. Estos 

hallazgos respaldan que la gamificación puede servir como un apoyo pedagógico que hace más

accesible y atractivo el proceso de estudio. 

Además, la propuesta demostró ser una alternativa viable y pertinente para integrarse en los 

procesos académicos de la Universidad CESMAG. La herramienta no sustituye los métodos de 

estudio tradicionales, pero sí aporta un espacio complementario que facilita la práctica, la 

organización personal y la familiarización con el formato del examen. Esto contribuye a una cultura 

académica más participativa y coherente con las tendencias tecnológicas actuales. 

La implementación institucional de la herramienta evidencia la capacidad de la Universidad 

para adoptar recursos tecnológicos orientados a apoyar los procesos educativos. Este proyecto 

establece bases sólidas para que futuras iniciativas sigan explorando metodologías interactivas que 

acompañen la formación académica y promuevan experiencias más acordes con los estilos de 

aprendizaje contemporáneos. 

Asimismo, los resultados obtenidos adquieren relevancia dentro del contexto regional del 

departamento de Nariño, donde el fortalecimiento de la calidad educativa y el desempeño en 

pruebas estandarizadas constituye un reto para las instituciones de educación superior. La 

implementación de herramientas tecnológicas basadas en gamificación, como la propuesta en este 

proyecto, representa una oportunidad para apoyar los procesos de preparación académica mediante 

estrategias innovadoras que respondan a los estilos de aprendizaje actuales de los estudiantes. En 

este sentido, iniciativas como SaberQuest pueden servir como referencia para otras instituciones 

de la región interesadas en integrar recursos digitales interactivos que contribuyan a mejorar los 

procesos de aprendizaje, promover el uso pedagógico de la tecnología y fortalecer las competencias 

evaluadas en las pruebas Saber Pro. 

En conclusión, la integración de estrategias gamificadas representa una alternativa 

pedagógica que apoya el proceso de preparación, fomenta la participación y ofrece un entorno 

interactivo para la práctica autónoma. SaberQuest se consolida como un recurso útil dentro del 

proceso de estudio para las pruebas Saber Pro, aportando al compromiso institucional de fortalecer 

experiencias educativas innovadoras y pertinentes para los estudiantes de Ingeniería de Sistemas 

de la Universidad CESMAG, y generando a su vez un referente de innovación educativa que puede 
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contribuir al fortalecimiento de los procesos formativos en el contexto regional del departamento

de Nariño.    
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RECOMENDACIONES 

Como trabajo futuro, se sugiere incorporar análisis estadísticos comparativos pre y post 

intervención, con el fin de evaluar de manera más precisa el impacto de la herramienta en el 

desempeño académico de los estudiantes. Este tipo de análisis permitiría medir de forma objetiva 

la efectividad del sistema en la preparación para las pruebas Saber Pro. 

Asimismo, se recomienda integrar funcionalidades adicionales, como un chat asistido por 

inteligencia artificial o un sistema de soporte interactivo, que permita a los estudiantes resolver 

dudas y aclarar preguntas durante el proceso de aprendizaje. Estas herramientas podrían fortalecer 

el acompañamiento académico y mejorar la experiencia de uso de la plataforma. 

También se considera pertinente optimizar la dinámica y el diseño visual de algunos juegos, 

con el propósito de ofrecer una experiencia más atractiva, interactiva y motivadora para los 

estudiantes, favoreciendo así su participación y permanencia en la plataforma. 

Desde el punto de vista educativo, se recomienda que, con el apoyo de docentes expertos y 

responsables de la estructura de las pruebas Saber Pro, se incremente la cantidad de cuestionarios, 

simulaciones y ejercicios prácticos, de manera que el conjunto de preguntas abarque una mayor 

variedad de temas y niveles de dificultad, alineados con los contenidos evaluados en dichas 

pruebas. De igual manera, se sugiere ampliar las explicaciones en las retroalimentaciones, 

profundizando en los contenidos específicos para facilitar un aprendizaje más completo y 

significativo. 

A nivel institucional, se recomienda que SaberQuest continúe formando parte del programa 

de Ingeniería de Sistemas de manera permanente, con el objetivo de fortalecer la preparación de 

los estudiantes para las pruebas Saber Pro. En el futuro, también podría ampliarse la herramienta 

para incluir la preparación en competencias genéricas, complementando así el proceso de 

formación integral para este examen. 

Adicionalmente, se propone la adaptación de la herramienta para otras facultades de la 

Universidad CESMAG, promoviendo la colaboración interdisciplinaria y el uso de recursos 

tecnológicos en distintas áreas del conocimiento. 

Finalmente, se considera importante implementar un plan de mejora continua, que incluya 

la actualización periódica de los contenidos y el fortalecimiento del acompañamiento docente, 

permitiendo que los educadores integren la herramienta dentro de sus estrategias pedagógicas como 

un recurso complementario que apoye el proceso de enseñanza y aprendizaje.  
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ANEXOS 

 

 

 
Anexo 1 Permiso para implementar la herramienta con los estudiantes 

 








